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Cu TE , Remo gritou o mestre. 


Jackson começou a circular seu jovem oponente. O garoto 
tinha vivido e estudado com o Mestre por vários anos. Ele 
era rápido, e sua técnica tinha evoluído muito. As mãos do 
garoto se ergueram na tradicional posição de defesa do 
estilo da cobra de Kung Fu. Então o mestre já havia 
compartilhado este sistema da cobra com o rapaz, pensou 
Jackson. Ele se lembrou de seus próprios anos de espera 
para aprender este conhecimento com o mestre, e agora O 
garoto também o sabia. 


O garoto avançou rapidamente no caminhar 
serpenteante da cobra, suas mãos golpeando como cobras 
gêmeas. Jackson andou em círculo para evitar os golpes 
do rapaz. Esquivou de uma das mãos, mas sentiu a outra 
atingir um ponto de pressão em seu braço. 


— Hambuúrgueres demais, Sr.Jackson — riu o mestre. 
— Deixam você mais lento. 


A determinação de Jackson ficou aparente em sua face 
contraída. O braço estava ficando paralisado. Teria o mestre 
começado a ensinar ao rapaz a técnica do Dim Mak? 


Quando o garoto avançou novamente, Jackson o 
recebeu com um soco reverso rodado. O golpe do garoto 
foi mais rápido, resvalando nas costelas de Jackson antes 
que o soco reverso acertasse sua cabeça e jogasse o jovem 
no chão. Sentindo a excitação da vitória iminente, Jackson 
pulou sobre o rapaz. Ele instintivamente localizou um 
determinado ponto ao longo da coluna do garoto, esticou 
a sua própria mão para o golpe do dedo-serpente e atingiu 
o ponto de pressão. 





Por um instante, nada aconteceu. Jackson estava 
agachado sobre o rapaz e confuso. O golpe deveria ter 
induzido uma paralisia instantânea e indolor. Será que a 
técnica dele tinha se tornado tão desleix...? 


Então o garoto começou a gritar em agonia e rolar no 
chão, colocando as mãos nas costas. Seu corpo se 
contorcia em uma série de espasmos que pareciam querer 
rasgá-lo em pedaços. 


Jackson ficou ali parado, paralisado de terror. O que 
ele tinha feito com o garoto? 


O mestre empurrou Jackson de lado e ajoelhou junto 
ao rapaz. As mãos do velho começaram a massagear certos 
pontos ao longo das costas e pescoço do garoto. O mestre 
estava aplicando seu próprio Chi aos pontos vitais do jovem 
estudante, tentando restaurar o dano que Jackson havia 
provocado. Finalmente, o garoto parou de gritar e a tensão 
da dor deixou seu corpo. O mestre rolou o garoto para que 
ficasse deitado de costas e inspecionou os olhos e língua. 


— Você ficará bem agora, Pao — disse o mestre suave- 
mente. — O golpe do Sr.Jackson foi usado no momento 
inadequado. Aproveite este este momento como uma lição 
das consequências do uso impróprio do golpe Dim Mak, e 
da importância em saber como curar o corpo antes de 
aprender como destruí-lo.” 


Jackson se afastou, xingando a si mesmo. Lembrava 
agora que o golpe espinhal do Dim Mak causava paralisia 
apenas durante as horas da noite, quando o Chi do corpo 
estava começando a se ajustar para o sono. Usá-lo durante 
o dia, como Jackson havia feito, teria causado uma falha 
de funcionamento dos rins e uma morte lenta e agonizante 
se o Mestre não tivesse corrigido o dano. Fazia tempo 
demais desde a última vez em que Jackson estudou e 
treinado sua técnica de Dim Mak. 
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A mente de Jackson percorria os últimos três anos 
desde que ele tinha deixado a casa de Mestre Kwan. Foi 
um turbilhão de aberturas de academias comerciais e aulas 
para iniciantes na arte do kung fu. A primeira escola tinha 
sido bem sucedida demais, e Jackson foi atraído para o 
lado comercial das artes marciais na América do Norte. Ele 
tinha aberto escola atrás de escola, deixando que seus es- 
tudantes mais graduados as dirigissem mais como 
negócios do que como centros de aprendizado. 


Mestre Kwan acompanhou Jackson até a sala de 
treinamento: 


— Sr. Jackson, siga-me, por favor — pediu o mestre. 


Jackson seguiu Mestre Kwan através de uma porta que 
levava a um pequeno quarto de meditação, ao lado do 
salão principal de treinamento. O quarto era pequeno e 
repartido por telas de papel. De costas para uma 
representação de um serpenteante dragão chinês, Mestre 
Kwan olhou profundamente nos olhos de seu antigo 
estudante antes de falar: 


— Maurice, o que aconteceu com você? 


Jackson balançou -a cabeça: — Eu não sei, Mestre 
Kwan. Foi um acidente, você sabe. Me deixei levar pela 
empolgação do combate. O garoto é muito bom, e acho 
que me senti desafiado.” 


O mestre olhou para Jackson com seriedade: 


— Maurice, você tem em suas mãos um antigo e mortal 
segredo que pode facilmente ser usado para causar 
grandes desgraças. Mesmo nas suas mãos desleixadas, O 
Dim Mak se tornou uma arma que pode disparar por 
acidente a qualquer momento. Você perdeu o seu sentido 
de propósito — sua dedicação. Você não é mais o estudante 
que eu um dia conheci. 


As palavras do mestre feriram Jackson mais profunda- 
mente do que qualquer soco ou chute jamais havia feito. 
Kwan continuou: 


— Quando vim para os Estados Unidos, encontrei um 
jovem rapaz cheio de raiva, cansado da pobreza. Vi o garoto 
se tornar um homem e dei a ele o maior tesouro que eu 
tinha. Eu dei a ele o conhecimento do meu kung fu e a 
técnica secreta do Dim Mak. 


“Agora esse homem se foi, em seu lugar está você, com 
suas correntes de ouro e carros caros. Você, que vendeu 
meu tesouro para todos que pagaram pelo programa de 
treinamento. Está ocupado demais ganhado dinheiro para 
até mesmo cuidar da sua família. Você golpeia calculado- 
ras mais do que tábuas. Você, Sr.Jackson, perdeu a honra 
e a dedicação da arte.”. 


Jackson uma vez mais se sentiu como o jovem e violento 
brigão que tinha entrado na casa de Mestre Kwan anos 
antes. Sua fúria transbordou: 


— OQ que você sabe, velho? — ele gritou. — O que sabe 
sobre meus sonhos? Eu criei dez escolas que ensinam sua 
arte. E qual foi a gratidão que recebi de você? Fique com 
sua honra. Não preciso aturar isso de você. Já engoli sua 





“sabedoria” por tempo demais. Você não sabe de nada. 
A tristeza tomou a face de Mestre Kwan: 


— Então deixe a minha casa, Maurice Jackson, e não 
volte até que seja senhor de si mesmo uma vez mais. Devo 
fazer com que Pao sobreviva a este treinamento, para que 
alguém possa ensinar meu kung fu honradamente.” 


Jackson passou furiosamente pelo ancião, batendo a 
porta com força. Ele cruzou o salão de treinamento, 
passando por Pao que o olhava chocado. Jackson deixou 
a casa e marchou pela empoeirada estrada de terra até 
seu Porsche conversível. Pulou no carro, ligou o motor e 
arrancou. 


A casa de Mestre Kwan ficava no topo de um penhasco 
com vista para o Oceano Pacífico. A estrada que levava 
para casa seguia ondulante até o acidentado topo do 
penhasco, partindo da estrada principal lá embaixo. A raiva 
de Jackson impulsionava uma corrida alucinada até a 
estrada principal. Ele fez uma curva fechada e teve que 
girar o volante totalmente para evitar uma colisão com uma 
van que quase o atingiu. Jackson desviou e passou pela 
van, dando uma olhada para trás para observar o grande 
veículo preto enquanto ele subia pela estrada. Jackson 
atingiu a rodovia principal e partiu a toda velocidade pela 
via expressa costeira, indo para longe da casa onde havia 
passado tantos bons anos de sua vida. 


“semi Boa tarde, Sr.Kwan” — disse o 


homem com forte sotaque de espanhol castelhano. 


O terno feito sob encomenda remetia à aristocracia 
européia. Diversas pessoas entraram pela porta atrás dele, 
formando uma falange de homens determinados usando 
ternos escuros. 


— Sou Felipe D'Aragon. Fiz uma longa viagem para vê-lo. 


Mestre Kwan silenciosamente se curvou para Pao, 
sinalizando o fim do exercício deles. Pao se curvou e 
caminhou para a borda da área de treinamento enquanto 
Mestre Kwan se virava para o espanhol. 


— Eu me lembro de suas cartas, Sr. D'Aragon. Infeliz- 
mente sua viagem foi um desperdício. Minha posição não 
mudou. Eu não ensino a arte do Dim Mak para estranhos, 
e certamente não para estranhos conhecidos como 
assassinos da Shadaloo! 


— Que infelicidade. Não acredito que perceba o quão 
preciosa é a sua arte do Dim Mak para mim. Com ela eu 
poderia desafiar Vega, aquele tolo vaidoso, e me tornar a 
nova mão-direita de Bison. Mas não importa se você não 
vai me ensinar a sua arte, você vai morrer com ela. Este é o 
decreto do Senhor Bison. 


— Estou velho, mas ainda posso lutar quando preciso. 
—respondeu Mestre Kwan. 


— On, é mesmo? — debochou D'Aragon. — Você está 
velho demais para atingir alguém treinado na arte do 
ninjutsu. Como pode o seu Dim Mak ajudar você se não 
pode me tocar? ; 


Jackson olhou para o horizonte 


debruçado sobre a grade de proteção da rodovia. O local 
oferecia uma vista espetacular do Oceano Pacífico. Ele 
novamente recordou os eventos dos últimos anos. Sua pre- 
ocupação com seu crescente negócio tinha no fim levado 
ao divórcio. Não conseguia lembrar quando havia visitado 
a filha pela última vez. Mas, cara, ele estava rico agora. E 
você não vê muitos caras negros dirigindo escolas de kung 
fu em São Francisco. 
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Suspirou pesadamente. No fundo do coração sabia que 
não valia a pena. Queria ensinar a alegria e beleza do kung 
fu, mas ao invés disso havia se tornado um homem de 
negócios. Ao longo dos anos, seu regime de treinamento 
rigoroso foi reduzido a malhações esporádicas espremi- 
das entre compromissos de negócios. As pessoas e a arte 
que ele amava estavam longe dele agora. Mestre Kwan 
estava certo. Ele havia abandonado o caminho da honra. 


Imediatamente após esta conclusão, Jackson sentiu 
seu espírito se renovar. Uma calma que não sentia em 
anos entrou em seu corpo. Tinha que retornar para O 
Mestre Kwan e se desculpar. Tinha que retornar para a 
vida de um guerreiro. 


Quando Jackson estacionou junto à casa, o sol estava 
se pondo no oceano, criando grandes sombras sobre o 
chão. A van preta estava estacionada junto à casa e diversos 
homens de terno estavam de pé ali ao lado, discutindo em 
algo que parecia espanhol. Assim que Jackson estacio- 
nou, eles ficaram atentos e gritaram um alerta em direção 
à casa. Jackson sentiu desastre a caminho. 


Saltou do Porsche e caminhou rapidamente para a casa: 


— O que está acontecendo aqui? — gritou. Um dos 
homens ficou diante dele e colocou a mão no ombro de 
Jackson: — Não entre. 


— Saia da frente. Estou em casa aqui, você é o estranho. 


— Volte para seu carro bonito e saia daqui. — rosnou O 
estranho com forte sotaque espanhol. 


Jackson atacou como uma víbora. Seus dedos atingi- 
ram o braço que segurava seu ombro, acertando um ponto 
vital abaixo do cotovelo do homem. Ele gritou quando 
perdeu os movimentos e sensações do braço. Jackson O 
empurrou para o lado e estava prestes a entrar na casa 
quando outro homem emergiu. 


O novo homem era obviamente o líder. Vestia um terno 
mais fino e mantinha ar de autoridade. Limpando com um 
lenço branco o sangue da lâmina de uma espada embuti- 
da em uma bengala, o homem olhou despreocupadamente 
para Jackson. 


Jackson deu um passo para trás e examinou o recém- 
chegado. O espanhol olhou para seu companheiro, que 
segurava o braço paralisado e gritava. Sorriu: 


— Você deve ser Maurice Jackson. 
— Sou. Como você me conhece? 


— Sempre pesquiso os amigos e parentes daqueles 
que mato. Algumas vezes o sequestro proporciona uma 
excelente vantagem. 


Jackson subitamente se sentiu mal. Passou correndo 
pelo espanhol e entrou no salão de treinamento. No centro 
da área de treino estava o corpo morto de Mestre Kwan. O 
corpo do jovem Pao estava jogado em um canto. 


— Kwan não quis me ensinar o que eu queria aprender. 
— disse o espanhol enquanto seguia Jackson até o salão. 
— Talvez você seja mais razoável. Meus mestres na 









Shadaloo me instruíram a adquirir os segredos do Dim Mak, 
Ou extinguir o conhecimento da terra. 


— — Sewmmaldito filho da... 


“== Não perca o seu autocontrole comigo, Sr. Jackson, 
OU irá lamentar as consequências. Sou Felipe D'Aragon, 
» Dinja e assassino da Shadaloo. Seu mestre não pôde me 
errotar, e você seria um alvo fácil. 


— Quero que me ensine o Dim Mak — continuou o ninja. 
— Posso fazer com que valha a pena para você, Jackson. 
Gosta de dinheiro, não? Você largou sua esposa, então 
taivez algumas garotas bonitas excitem você, certo? Posso 
arranjar isso. Eu conheço o seu tipo, Jackson. O caminho 
marcial trouxe a você dinheiro, poder e fama. Pessoas como 
eu e você estão destinadas a possuir o conhecimento e 
poder. Dê o seu preço, Jackson. 


) Jackson caminhou até o corpo de seu mestre morto. O 

; velho estava errijecido. O sangue formava poças ao redor 
do seu corpo, oriundo de dúzias de cortes nos braços e 
nas pernas. O ninja havia aplicado uma morte lenta. 

| 


Jackson se virou para o ninja e começou atirar a jaqueta: 


— O antigo Maurice Jackson poderia ter aceito sua 
proposta, Sr. Assassino da Shadaloo, mas não este homem. 
Este Maurice Jackson fará com que pague pelo que fez. 


— Que bravas palavras. Infelizmente, já sujei minhas 
mãos hoje. Não tenho intenção de ficar suado matando 
você. Homens, matem-no lentamente. 


Os espanhóis — quatro, no total — sacaram facas de 
seus casacos e avançaram sobre Jackson. Eles 
começaram a circundá-lo, enquanto D'Aragon observava. 


Jackson assumiu a base do kung fu do tigre. Assim que 
os homens saltaram sobre ele, virou-se para dois deles e 
rugiu. Chi subiu em sua garganta, âmplificando o grito para 
um ruído trovejante. Os dois homens, atordoados pela força 
do grito, caíram. 


Jackson saltou sobre um dos outros dois que avança- 
vam, girando no ar para cair atrás de um deles. Chutou-o 
nas costas, fazendo com que voasse através do salão de 
treinamento. 


O quarto homem avançou, golpeando com a faca. 
Jackson saltou para longe da lâmina e então pulou de vol- 
ta para cima dele, rasgando o peito do homem com garras 
de tigre. O homem gritou quando sua jaqueta, camisa e 
pele foram rasgadas. Jackson concluiu a luta com um chu- 
te circular na cabeça. 


Os outros dois homens haviam se recuperado do grito 
e avançaram correndo sobre Jackson. Ele agachou, calcu- 
lando sua aproximação, e então saltou no ar atacando com 
as duas pernas. Os chutes atingiram os homens na cara, 
arremessando-os para a inconsciência. 


— Tigre Voador Sai de Sua Caverna — disse Maurice 
enquanto encarava D'Aragon, dando as costas para os 
quatro corpos caídos. — Isto é parte do treinamento bási- 
co do kung fu do tigre. Estou surpreso que seus homens 


sejam tão mal treinados. 
D'Aragon riu: 


— Substituir esses idiotas é barato. Existem muitos tou- 
reiros cansados na Espanha, loucos pela chance de se igua- 
lar a Vega. Sempre Vega. — o espanhol cuspiu enquanto 
dizia o nome. — Bem, terei que lidar com você pessoal- 
mente. 


D'Aragon tirou o casaco e fez golpes no ar com a espa- 
da. A fina lâmina silvava conforme dançava nas mãos do 
ninja. Satisfeito, D'Aragon caminhou calmamente até 
Jackson. 


Jackson mal viu a shuriken a tempo. D'Aragon jogou a 
lâmina em forma de estrela com sua mão livre enquanto 
avançava, tentando pegar Jackson despreparado. Jackson 
se encolheu na “Serpente Armando o Bote”, saindo de lado 
quando a lâmina passou voando perto de seu peito. 


Então D'Aragon saltou sobre ele. Jackson se jogou para 
trás na Queda do Tigre Ferido, mas o espanhol era rápido 
e a espada desenhou uma linha de sangue sobre o peito 
de Jackson. 


D'Aragon riu como um gato brincando com um rato: 
— Você é ainda mais lento que o velho, Jackson. 


O ninja saltou novamente, cortando o ombro de Jackson 
antes que ele pudesse rolar para longe da lâmina. O cora- 
ção de Jackson estava batendo forte. Devia ter sido assim 
que ele matou Mestre Kwan, pensou Jackson. Um golpe 
após o outro, como um toureiro enfiando espada após 
espada em um touro que ataca sem pensar. Jackson tinha 
que ser mais esperto que isso. 


D'Aragon saltou novamente, mas desta vez Jackson 
rolou sob ele e chutou para cima, atingindo D'Aragon na 
perna. O ninja se divertiu com o golpe que havia apenas 
resvalado. 


— Talvez você me proporcione algum desafio, afinal de 
contas. — disse D'Aragon. — Mas terá que fazer melhor 
do que este chute patético se quiser... quiser... me deter... 


O ninja começou a mancar enquanto olhava para a pró- 
pria perna. Os músculos tremiam incontrolavelmente onde 
o chute de Jackson havia tocado. A perna de D'Aragon 
começou a ter espasmos; então a outra perna começou a 
ter espasmos também, derrubando o ninja no chão. 


— O que fez comigo? — gritou D'Aragon. 


— Dim Mak. — disse Jackson. — Os pontos de pressão 
do kung fu da cobra. Você queria tanto, agora você o tem. 
Suas pernas nunca mais se moverão, ninja. Seus dias de 
matança estão acabados. 


— Eu matarei você por isso! — esbravejou D'Aragon. 


— Vou chamar a polícia. Não saia correndo — replicou 
Jackson quando saiu do salão. 


— Eu matarei você por isso! Você não se livrou de Felipe 
D'Aragon ou da Shadaloo! — gritou o ninja enquanto 
Jackson se afastava. 
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Tolo! Eu apenas fecho a minha mão e o mundo treme! Meus agen- 
tes estão por toda parte, prontos para fazer a minha vontade, lutan- 
do uns com os outros pelo direito de me servir. Você acha que pode 
resistir ao meu exército da Shadaloo? Hah! E mesmo que você de 
alguma forma derrote meus servos, ainda terá que me enfrentar. 
Ninguém jamais me derrotou — e ninguém o fará. 


— M.Bison. Senhor da Shadaloo 


Palavras não podem proteger você da inevitável mão da justiça! 
Lute com quem você quiser, corrompa quem você puder; você não 
vai me impedir de colocar um fim em sua tirania. 


— Ryu, Grande Mestre Street Fighter 


Das florestas do Sri Lanka aos penhascos castigados pelo vento 
da Escócia, dos becos de Las Vegas às selvas do Brasil, Street 
Fighters se reúnem para testar suas técnicas de luta. Movidos por 
vingança, glória, honra ou desespero, estes homens e mulheres 
colocam suas capacidades de combate contra o melhor que o 
mundo tem a oferecer. Sob a escuridão criada pelo cartel mundial 
do crime Shadaloo, esses samurais do asfalto lutam para devolver 
honra e respeito a um mundo de corrupção e brutalidade sem sen- 
tido. Bem vindo ao mundo de Street Fighter, onde perigo, aventu- 
ra, glória e diversão estão ao seu alcance. 

O RPG Street Fighter é uma expansão do videogame de mes- 
mo nome. Ele permite que os jogadores experimentem os triunfos 
e derrotas destes modernos gladiadores. Com este jogo, você pode 
travar suas batalhas em um mundo sombrio onde a honra pessoal 
e a habilidade são a diferença entre a esperança e o desespero. 


O que é um RPG) 


RPGs (RolePlaying Games) são jogos que se assemelham a filmes 
imaginários que você cria com seus amigos. Estes jogos permitem 
que você e seus amigos se tornem heróis impressionantes e te- 
nham aventuras impossíveis no mundo real. Jogos como Street 
Fighter são histórias compartilhadas; cada jogador cria um parte 
de uma única história sem fim. 

Um dos jogadores de Street Fighter assume o papel de Narrador, 
o diretor e produtor do seu filme particular. O jogador agindo como 
Narrador tem o maior desafio, pois ele deve trazer o mundo de Street 
Fighter à vida. O Narrador cria a história, detalha os perigos que os 
personagens enfrentarão e descreve as recompensas que eles po- 


derão ganhar. Os outros jogadores se tornam mais ou menos ato- 
res, jogando com Street Fighters. Os papéis dos jogadores e Narrador 
são explorados em maior detalhe mais adiante. 

RPGs são exercícios criativos, e divertidos como tais. A interação 
e a cooperação encontradas nos RPGs são dificilmente vistas em 
outros lugares. À interpretação traz uma dimensão toda nova aos 
personagens clássicos de Street Fighter. O que Blanka e Ken fa- 
zem quando não estão lutando? Ryu tem uma namorada? Chun Li 
tem um namorado? O que um Street Fighter honrado faria diante 
de um crime em andamento? E se alguém importante para ele fos- 
se capturado pela Shadaloo? Essas perguntas e muitas outras se- 
rão respondidas por você. 

Os jogadores também não estão limitados aos papéis dos Guer- 
reiros Mundiais. Eles também podem criar seus próprios Street 
Fighters. Embora estes personagens iniciantes não tenham a im- 
pressionante habilidade e o poder de guerreiros experientes como 
Guile ou Ryu (pelo menos não ainda), eles podem atingir a fama e 
o reconhecimento por conta própria. Estes novos personagens são 
seus para criar e desenvolver — as motivações, o estilo, as per- 
sonalidades e os objetivos deles são escolhidos por você. 

Quer você esteja jogando com os famosos Guerreiros Mundiais 
ou criando novos Street Fighters inteiramente seus, você participará 
de aventuras que vão além das arenas de luta: expedições a ruínas 
misteriosas, perseguições perigosas por penhascos, fugas alucinadas 
por campos de batalha urbanos e salvamentos ousados de fortale- 
zas escondidas. Com Street Fighter você pode colocar seus perso- 
nagens em qualquer tipo de aventura que você e seus amigos con- 
sigam imaginar. Sua maior ferramenta é a sua imaginação, e seu 
único limite será aquele que você mesmo estabelecer. 

Embora o Narrador coloque desafios e inimigos para os outros 
jogadores, ele e os jogadores não são antagonistas, mas colabora- 
dores. O desafio vem de inventar buscas e batalhas que rivalizem 
com os grande filmes de ação, não de derrotar uns aos outros. 


LEMBRA-SE DAQUELA ÉPOCA) 


Um RPG é como uma versão adulta dos jogos que brincávamos 
quando éramos crianças. Quando corríamos pelos nossos quin- 
tais e playgrounds fingindo ser policiais e bandidos, ou super-he- 
róis, ou cowboys, ou astronautas, éramos essencialmente atores 
fazendo um tipo de teatro de improviso. Criávamos nossas falas e 
a trama conforme nos divertiamos. As histórias eram normalmente 
bem simples, mas o faz-de-conta as tornava divertidas. 

Jogar um RPG como Street Fighter não é muito diferente. Como 
um jogador, você criará um personagem e vai interpretá-lo durante 
o jogo. O personagem provavelmente será um herói das artes 
marciais, com fantásticas habilidades físicas e capaz de manipular 
potentes poderes místicos (como a Fireball de Ryu ou o Teleporte 
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de Dhalsim). Enquanto estiver jogando, você decidirá o que seu 
personagem fará a cada passo da história. Você falará pelo perso- 
nagem e descreverá o que ele faz. E, quando as coisas engrossa- 
rem, você decidirá como ele luta. 

Diferente dos jogos de playground, os RPGs não envolvem 
correr ou outras atividades físicas. Eles são jogados dentro de casa, 
na mesa da cozinha ou no chão da sala. Você não precisa de mui- 
tos equipamentos para começar; apenas lápis, papel e alguns da- 
dos de 10 lados (estes dados especiais são vendidos nas lojas 
especializadas). Você precisará de espaço suficiente para um mapa, 
(como aquele incluído no terceiro fascículo desta série) para usar 
as figuras recortáveis (também incluídas no terceiro fascículo) e 
mostrar a ação conforme ela acontece no jogo. 

Você precisa de pelo menos duas pessoas para jogar, mas gru- 
pos de 3 a 5 pessoas são melhores. Todos os jogadores, com uma 
exceção, assumirão os papéis de personagens específicos (chama- 
dos de “personagens jogadores”. Um dos jogadores será o Narrador. 

Alguns jogadores gostam de revezar entre ser Narrador e joga- 


“dor, enquanto outros gostam mais de ser Narradores do que joga- 


dores. Antes que todos se sentem para jogar, o Narrador deve pre- 
parar uma história. Durante a história, o Narrador descreve para os 
jogadores o que seus personagens estão vendo e ouvindo. O 
Narrador também interpreta os papéis dos outros personagens que 
o jogadores encontram durante a história. 

Embora a parte mais importante de jogar RPG seja a diversão, 
existem regras. Nos videogames há muitas regras, mas você não 
precisa conhecê-las; o computador cuida disso para você, e não 
permite que você as quebre. Por exemplo: Chun Li só consegue 
saltar uma certa distância, e seu Roundhouse Kick só inflige certa 
quantidade de dano quando acerta. Isto está Ótimo para um 
videogame. Em uma história de Street Fighter, contudo, tudo que 
você imaginar pode acontecer, e nenhum computador pode cuidar 
de todas as possibilidades. Por exemplo: e se Chun Li quiser pegar 
uma cadeira e esmagá-la na cabeça de um ninja da Shadaloo que 
a está atacando em um restaurante? Nós precisamos das regras 


para nos dizer o que acontece. Quanto dano o ninja recebe? Ele 
está tonto ou inconsciente? Pode Chun Li atingi-lo antes que Vega 
a chute por trás? Este livro fornece um conjunto de regras para 
ajudar você a decidir como as histórias se desenrolam. 

A seção acima descreve o básico de uma sessão de RPG. Você 
tem um Narrador que já conhece a aventura e um ou mais jogado- 
res que interpretam seus personagens ao longo das cenas da aven- 
tura, conforme o Narrador as descreve. Combate pode ser repre- 
sentado usando mapas e as figuras recortáveis (ou figuras de me- 
tal, se você as tiver). 


Uva Nota DE Áviso 


Apesar de ser óbvio, estes jogos são filmes imaginários, não exer- 
cícios ao vivo. Existem muitas idéias erradas sobre este passatem- 
po. Nós, da White Wolf, enfatizamos que nenhum combate físico é 
usado no jogo Street Fighter. Jogadores interessados em apren- 
der artes marciais devem procurar academias respeitáveis para 
receber aulas. Um treinamento real em artes marciais traz vários 
benefícios: boa forma, disciplina, defesa pessoal e senso de pro- 
pósito. Street Fighter, contudo, é simplesmente um exercício de 
imaginação. Não faça nenhuma ação além de rolar os dados, ok? 


EvEMPLO DE Joco 


Já explicamos como uma sessão de RPG é jogada; agora vamos 
mostrar. lan é o Narrador, enquanto Phil, Brian e Bill são os jogado- 
res. Você ainda não conhece as regras do jogo, então as referênci- 
as a elas estão omitidas. Outro exemplo de jogo, dado no Capítulo 
Oito, mostra como as regras de combate funcionam. Este exemplo 
é projetado para ajudar você a entender o que acontece em uma 
sessão de RPG. 
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fan: Valeu por terem vindo, turma. Seus personagens estavam bem en- 
crencados no final da última sessão. Será que conseguirão escapar? 

Brian: Claro que conseguiremos, pois o Controlador Mental vai lide- 
rar nossa vitória! (Controlador Mental é o personagem de Brian.) 

Phil: É, do mesmo jeito que ele nos liderqu até esta enrascada em 
primeiro lugar. 

Brian: Você está é com inveja do intelecto do Controlador Mental. 

Phil: Ah, claro. 

Bill: Tá legal, chega. Vamos jogar. (virando-se para lan) Então, que 
tal recapitular a última história? 

lan: Da última vez em que nos encontramos, seus personagens esta- 
vam cercados por capangas — lacaios armados de Lord Smythe, o gran- 
de chefão do crime. Controlador Mental tinha levado vocês até as docas, 
onde ele acreditava que uma transação ilegal com armas iria acontecer — 
mas era uma armadilha. Eles estavam esperando vocês. 

Brian: (falando como o personagem para os capangas) “Eu acho 
que vocês, idiotas, estão prestes a cometer um grande erro. Vocês não 
conseguiriam calcular as consequências, mas eu sim!” 

lan: (falando como o líder dos capangas) “Cala a boca ou vou te 
encher de bala!” Ele aponta uma submetralhadora para você. 

Phil: Enquanto o líder está distraído, eu quero fazer um sinal para 
meu gato, que está escondido no beco, lembra? 

lan: Hã?! Ah, certo. Sua pantera. Que sinal você faz? 

Phil: Eu sinalizo para que ela se prepare para atacar, 

lan: OK, faça um teste. (lan faz Phil testar as habilidades do persona- 
gem dele rolando dados de 10 lados; como você ainda não leu a seção de 
regras, vamos esquecer os detalhes. Phil é bem sucedido no teste). Cer- 
to, sua pantera está pronta para saltar. Nenhum dos capangas a vê nas 
sombras. 

Bill: Dali (o personagem de Bill) se prepara para atingir o guarda 
mais próximo. Mas primeiro ele diz: “Costuma-se dizer que apenas os 
covardes usam armas, meu amigo. Não é sábio.” 

lan: (falando como o capanga mais próximo) “Covarde, hein? Quer 
que eu demonstre parte dessa sabedoria, hombre?” 

Bill: Que cretino! Dali dá um soco nele. 

lan: Ok, role os dados! (O combate começa, e dados são rolados 
para determinar se os personagens e valentões conseguem atingir e cau- 
sar dano em seus oponentes.) Bam! Você o acerta bem no queixo e 
CRACK! Ele cai. 

Brian: Antes que o líder possa reagir, vou usar a minha manobra 
Esmaga Cérebro para derrubá-lo. 

lan: Role os dados. (Novamente as regras vão determinar se Bill atin- 
giu ou não.) Uau, seu ataque deixou ele tonto! A velocidade do seu golpe 
confundiu os outros capangas. 

Phil: É aí que a minha pantera ataca! 

lan: Ela salta do beco sobre as costas de um capanga. Ele grita e 
tenta se livrar, mas ela crava as garras nele. 

Phil: Eu não quero que a minha pantera o mate, então Pantara (a 
personagem de Phil; os jogadores podem ter personagens masculinos 
ou femininos, sem problemas) diz à pantera para parar. 

lan: Bem, ela não quer, mas obedece você de qualquer jeito. O ca- 
panga está no chão, pedindo a você que mantenha a pantera longe dele. 
Os outros capangas largam as armas e se rendem. 

Bill: Isso foi rápido. Hora de conseguir algumas respostas. (como o 
personagem) “Onde estão as armas ilegais?” 

lan: (como um capanga) “No... no depósito! Ali atrás!” 

Brian: O Controlador Mental vai investigar! 

Phil: Espere um pouco! O que vamos fazer com estes caras? 

lan: Foi a Pantara quem disse isso? Fale como o personagem se o 
seu personagem estiver falando com o Controlador Mental. 

Phil: Sim, ela disse isso. 

Brian: Ah, eu acho que você tem razão. Nós temos que amarrá-los 
ou coisa parecida. 

Bill. “Eu vi uma corda ainda agora, ali atrás perto das caixas.” 

lan: Bom. Certo, vocês os amarram e vão investigar o depósito... 


Vamos deixar a cena aqui. Viram? Tudo o que é preciso para se 


divertir é estar disposto a usar a imaginação. 


O MunDo DE STREET FIGHTER 


O RPG Street Fighter fornece os componentes essenciais para 
criar uma lenda envolvente; você fornece a imaginação. Nesta sé- 
rie de três fascículos você vai encontrar: 


* Um capítulo de cenário detalhando o mundo dos Street Fighters 
— as arenas de combate, as audiências, os próprios lutadores, e 
as condições que os levam a perseguir suas violentas artes. 


* Regras completas cobrindo a ação dentro e fora dos combates. 


* Um sistema completo de criação de personagem — como criar 
seu próprio Street Fighter. 


* Estatísticas dos Guerreiros Mundiais, permitindo que os jogado» - 


res assumam os papéis dos incríveis Street Fighters do videogame. 
* Os estilos de artes marciais dos Street Fighters — do Kung Fu ao 
Kickboxing, do Kabaddi ao Karatê. 


* Manobras Especiais; mais de 100 superpoderes e manobras avan- 
çadas que separam os mestres dos meros lutadores. 


* Um capítulo cheio de idéias para histórias — de duelos cheios de 
ação a assassinatos misteriosos e viagens através da selva. 


* “Alto Risco” — uma história pronta para ser jogada, sobre ganân- 
cia e traição em Las Vegas. 


* Um Apêndice com personagens prontos e inimigos. 


A Trama Editorial vai eventuralmente lançar novos fascículos com 
mais personagens, novos cenários e novos estilos. Nada que nós 
fornecemos, contudo, pode se comparar ao poder da sua imagi- 
nação. Sua fagulha vai dar vida à informação desta revista... 





Imagine o ruído surdo de uma multidão sedenta de Sangue e o 
suor descendo pelo seu pescoço quando você encara o seu opo- 
nente ao longo de uma doca enevoada e escorregadia. Imagine o 
brilho do neon da cidade à noite, quando você dirige a toda veloci- 


dade por uma avenida, perseguindo o carro dos bandidos, Encolha- 


se diante dos golpes violentos dos punhos de aço de Balrog ou 
fenorio seus braços em triunfo quando você chega ao topo de 
uma montanha que poucos poderiam escalar. O mundo de Street 


Fighter é maior do que tudo: mais alto, mais rápido, mais violento. 


E um mundo de intrigas mortais, decisões rápidas e violência súbita, 
Nem sempre é um lugar agradável, mas nunca é entediante, 
Então siga Ken, Blanka, Chun Lie os outros! Jogue com um dos 


Street Fighters clássicos ou crie 0 seu próprio. Vislumbre, através 


da sua imaginação, a fúria rubra da batalha, À estrada para a vitória 


gloriosa ou a amarga derrota é sua para seguir, mesmo que apenas 


por algumas poucas horas. Siga-nos, guerreiro. O Destino 0 chama... 
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O Mundo DE STREET FIGHTER 


Você está prestes a entrar em um mundo de perigo, intriga e 
heroísmo — um mundo onde cartéis do crime governam as ruas e 
espiões espreitam os corredores do poder. As apostas são altas e 
o perigo é grande, pois uma organização maligna liderada por um 
único homem está a postos para tomar o controle do mundo. Ape- 
nas alguns poucos guerreiros estão no caminho do tirano. Bem 
vindo ao mundo de Street Fighter. 

Este capítulo detalha o mundo de Street Fighter. Ele também 
introduz os Guerreiros Mundiais: quem eles são e porque eles lu- 
“tam. Por último, dá uma pequena visão da Shadaloo, o império 
maligno no mundo de Street Fighter. 


STREET FIGHTER 


Quem são os heróis deste mundo, um mundo esmagado pelo 
submundo do crime e por poderosos tiranos? Eles são os Street 
Fighters, combatentes encontrados por todo o globo nos lugares 
mais inesperados, continuamente forjando a si mesmos no calor 
das batalhas. Aquele capanga no beco pode ser um Street Fighter, 
como também poderia ser aquela bela garota curtindo o sol na 
praia de manhã — mas que treina seus socos em um saco de areia 
à tarde. Street Fighters têm muitas faces e vêm de muitos países. 
Alguns nem são totalmente humanos, tais como os mutantes que 
surgem dos recantos mais longínquos do mundo inexplorado. 

Street Fighters nem sempre são heróis. Muitos, na verdade, 
são vilões — capangas e assassinos sob comando do submundo 
do crime. Estes trazem vergonha às honradas artes de luta, mas 
ainda assim controlam muitos torneios — neste mundo, poder equi 
vale a influência. Influência, porém, não é tudo. Auto-aperfeiçoa- 
mento é o objetivo mais elevado e a chave definitiva para a vitória, 
como Ryu, Grande Mestre dos Street Fighters, provou. 

Muitos Street Fighters são heróis involuntários, cujos objetivos 
apenas coincidem com o caminho da honra. Vingança é um obje- 
tivo comum para os Street Fighters. Esta vingança é frequentemente 
alimentada por M. Bison, tirano cruel e senhor do crime. Bison tem 
uma lista de pessoas esperando para derrubá-lo. Isto é mais fácil 
de se dizer do que fazer, porque Bison é um dos mais formidáveis 
lutadores de todos os tempos. Até que algum corajoso jovem luta- 
dor se erga e derrote Bison, o império da Shadaloo vai continuar a 
infligir dor e miséria por todo o mundo. 


Os GuerREIROS MUNDIAIS 


Certos Street Fighters são excepcionais mesmo entre os seus. 
Aqueles que se destacaram bem acima dos demais se tornaram 
lendas entre seus companheiros e fãs. Estes são os 16 Guerreiros 
Mundiais, os Campeões Street Fighters. Todos lutaram duro para 
atingir seu status. Street Fighters menores sonham entrar na liga 
dos Guerreiros Mundiais. Com convicção, coragem e um pouco | 
de sorte, eles podem um dia conseguir. 


CHAMADA DOS CAMPEÕES 


Balrog: Outrora um popular campeão de peso-pesado do boxe, 
Balrog perdeu uma luta durante um controvertido nocaute. Para 
restaurar seu nome, entrou nas competições Street Fighter, rapi- 
damente batalhando seu caminho até os postos mais altos. Balrog 
quer fama e riqueza mais que qualquer outra coisa. Ele cresceu 
pobre e jurou superar isto se tornando o simbolo do Sonho Ameri- 
cano: um herói que foi dos farrapos à fortuna. Balrog se empregou 
como capanga de Bison e está disposto a qualquer coisa para 
readquirir sua fama — não importa quão errada ela seja. 


Blanka: Ele veio das selvas úmidas do Amazonas. Uma fera mutante 
com estranhos poderes de eletricidade e incrível capacidade de 
combate. Ninguém sabe onde Blanka aprendeu a lutar Capoeira, 
mas muitos dizem que ele treinou sozinho e que seus poderes lhe 
foram ensinados pelas enguias elétricas. Parece absurdo? Talvez. 
Mas quem verdadeiramente conhece os segredos da selva profun- 
da? Talvez Blanka saiba... 


Cammy: Esta altamente treinada britânica tem reflexos e agilidade 
impressionantes, os quais lhe permitiram derrotar oponentes com 
o dobro de seu tamanho. Quando não está praticando seu estilo 
das Forças Especiais contra outros Guerreiros Mundiais, Cammy é 
uma agente especial britânica, viajando pelo mundo em missões 
secretas para a Rainha e seu país. Ela é nova no torneio e ninguém 
sabe até onde vão suas habilidades. 


Chun Li: A aparência delicada de Chun Li disfarça o poder contido 
em sua pequena figura. Ela está determinada a destruir a Shadaloo, 
a organização maligna dirigida por M. Bison, porque acredita que 
Bison matou seu pai. Agora ela quer vingança. Para atingir este 
objetivo, Chun Li se tornou uma mestra na arte do Wu Shu. Ela 
também é uma detetive trabalhando com a Interpol para acabar 
com as operações da Shadaloo. 


Dee Jay: Quando não está lutando ao som do reggae na arena, 
Dee Jay aperfeiçoa seu estilo de Kickboxing Ocidental. Este exu- 
berante jamaicano almeja ser o artista perfeito — lutador e músico. 
Ele está bem adiantado em seu caminho, tendo acabado de se 








unir às fileiras dos Guerreiros Mundiais. Os fás de Dee Jay sabem 
que o show vai ser bom quando seu herói luta — a banda local até 
toca mais baixo. 


Dhalsim: Poucos conhecem os mistérios da mente, corpo e espíri- 
to tão bem quanto Dhalsim, mestre yoga da Índia. Ele quase atin- 
giu a perfeição em sua existência e está quase pronto a entrar em 
um estágio mais elevado de consciência, como fizeram seus pre- 
decessores. Mas ele primeiro precisa se aperfeiçoar através da 
competição, testando seus poderes físicos e sua determinação ao 
máximo. Não há lugar melhor para isso do que a arena Street Fighter. 


Fei Long: Este famoso astro dos filmes de ação renunciou ao bri- 
lho dos filmes para aperfeiçoar seu Kung Fu. Seus fãs de cinema 
ficaram desapontados no início — mas então eles o viram lutar. 
Seus filmes não são nada comparados às suas batalhas verdadei- 
ras. Seu estilo é impressionante de se assistir. Fei Long é um nova- 
to nos torneios, mas com certeza vai desenvolver manobras incri- 
veis conforme aperfeiçoa sua arte. 


E. Honda: No começo, o lutador de sumô Edmond Honda não 
parecia ser um Street Fighter promissor, mas logo ele fez os opo- 
nentes se curvarem à força de seu Handred Hand Slap. Ninguém 


mais riu. E. Honda provou ser um dos mais resistentes Guerreiros 


Mundiais, e ele continua voltando para mostrar ao mundo a força, 
de seu estilo sumô. Ro 


E Y Vl 


Guile: Piloto de caça das Farei Especiais dos Estados Unidos 


Guile ganhou sua habilidade para manipular poderes sônicos du- 
rante um teste com um caça supersônico que deu errado. Isto, | 
somado a sua experiência de combate nas Forças Especiais, im- | 


pulsionou Guile às fileiras dos Guerreiros Mundiais. O verdadeiro | 
objetivo de Guile, contudo, é vingar-se de Bison pela morte de seu 
melhor amigo. 


Ken: Treinado no Karatê Shotokan pelo legendário Gouken, Ken & 


um dos mais famosos lutadores do mundo. Conhecido por quase | 


todos nos Estados Unidos, o homem que todo menino quer ser e 
que toda garota sonha encontrar. Mas a adulação de forma algu- 
ma impede o treinamento de Ken. Ele está sempre se preparando 
para a próxima grande luta. 


Ryu: O Grande Mestre Street Fighter. Ryu era, junto € com Ken, um 
estudante de Gouken, que ensinou a Ken e Ryu o mortal Dragon 
Punch. Ryu dedicou sua vida a um único objetivo: a perfeição da 
sua arte marcial. Ele derrotou Sagat no torneio do Grande Mestre e 
desde então se isolou em um estudo solitário de sua arte. 


Sagat: Outrora o Grande Mestre dos Street Fighters, Sagat perdeu 
seu título para Ryu e, desde então, arde em sua alma a necessida- 
de de vingança. Ele quer seu título de volta e, com este fim, se aliou 


a M. Bison, esperando que o ditador possa atrair Ryu de volta para 


os torneios. Ele tem aprimorado seu Kickboxing Muay Thai e in- 
ventou um mortal Tiger Uppercut como tesposta ao Dragon Punch 
de Ryu. os É 


T. Hawk: Um guerreiro intimidador, T. Hawk tem mais de dois metros 
de altura. É um mestre na luta-livre dos nativos americanos. Dizem 
que seu estilo lhe foi ensinado pelo espírito de um grande gavião. 
As terras de sua tribo foram tomadas através de artimanhas políti- 
cas da Shadaloo. T. Hawk entrou no campeonato por uma única 
razão: derrubar Bison. 

Vega: Este selvagem lutador e mestre ninja conquistou seu estilo 
peculiar combatendo touros nos pastos de sua terra natal na 
Espanha. Ele combinou o que aprendeu com seu treinamento ninja 
para criar um estilo totalmente novo de ninjitsu espanhol. Além dos 
seus saltos e chutes, Vega golpeia com garras afiadas como nava- 
lhas. É extremamente vaidoso, chegando a ponto de usar uma 
máscara durante a luta para que sua face não seja ferida. Contudo, 
Vega é um astro, recompensando sua platéia com a visão de sua 
beleza tirando a máscara quando vence. Ele também é um assas- 
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ae * Cada Street Fighter tem um objetivo, alguma força que o compele 


sino e ocasionalmente trabalha para M. Bison. 


Zangief: Apesar da sua terra natal, Rússia, estar passando por tur- 
bulências políticas, Zangief continua firme em seu objetivo: provar 
para o mundo a superioridade física dos russos. Para este fim, ele 
lutou com ursos Kodiak nas estepes da Sibéria até que nenhuma 
fera pudesse detê-lo. Ele é reverenciado pelo povo industrial da 
Mãe Rússia — e seu devastador bate-estaca é temido por todos os 
oponentes. 


M. Bison: O maligno senhor da Shadaloo. M. Bison era o ditador 
da Tailândia antes de tomar o comando desta organização crimi- 
nosa e levá-la à condição de poder mundial. Ninguém sabe de 
onde ele veio ou como aprendeu seus terríveis poderes psíquicos, 
mas todos temem sua genialidade maligna. Ele agora governa seu 
próprio país, o que lhe garante imunidade diplomática as leis de 
muitos governos. E ele usa seus poderes sombrios para ler as 
mentes dos líderes mundiais, dando a sua organização criminosa 
uma vantagem oculta. Contudo, Bison não consegue ler a mente 
de muitos Street Fighters devido à poderosa autodisciplina e ao 
domínio interior deles. Isto deixa Bison muito irritado... 


— OBseTIVOS 
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| a viajar por todo o mundo e enfrentar outros lutadores. Por que um 


“pelo que fizeram com você! 


“Street Fighter faz isso? Por que arriscar ossos quebrados e contu- 


“sões dia sim, dia não? Para alguns, a resposta é vingança. Eles 
“ buscam vingança por crimes cometidos no passado e lutar é a 
“única maneira que eles têm de direcionar sua raiva. Para Guile, foi 
a morte de seu colega de armas Charlie... 


“As plantas na selva pareciam querer derrubá-lo, a lama na altura 


das canelas parecia querer quebrar suas pernas, e o calor lutava 
para sugar toda sua energia. Mas Guile não parou. Ele continuou 


“correndo porque atrás dele, lá embaixo na selva, estavam os guar- 


das de Bison, procurando por ele. 

Ele fez o que ninguém mais havia feito; ele escapou do santuá- 
rio fortificado de Bison nas selvas da Tailândia. Mas escapou Sozi- 
nho, e por isso Bison ia pagar. Assim jurava Guile. 

Não ouvia os guardas já havia um bom tempo. Finalmente os 
deixou para trás; eles tinham voltado para seu Mestre de mãos vazi- 
as. Guile caiu de joelhos, cansado de correr e exaurido pelo sofr- 
mento. Incapaz de se conter por mais tempo, rugiu para os céus: 

“— Charlieee!!! Eu vou fazer com que eles paguem, Charlie! Vou 
fazer com que eles lamentem ter nos ia Eles vão pagar 
5 + 

Guile olhou para o caminho por onde veio, lá atrás onde ficava 
a fortaleza, escondida nas profundezas da densa floresta. Ele nun- 
ca iria esquecer aquele caminho, nem mesmo se anos cobrissem a 
trilha com vegetação. Um dia, quando estivesse forte O bastante, 


ele voltaria. E então Bison iria conhecer o inferno... 
o 


De fato, existem tantas razões para lutar quanto existem lutadores. 
E. Honda deseja provar ao mundo que seu estilo de sumô é digno 
de aclamação. Zangief luta por seu país, para provar que a Mãs 
Rússia pode produzir as maiores e mais resistentes crianças. Blankz 
busca conhecer mais sobre o mundo fora de sua selva e descobrir 
quem ele realmente é. T. Hawk luta para salvar as terras de seu 
povo. Tanto Ryu quanto Dhalsim buscam o objetivo maior do auto- 


aperfeiçoamento, de onde eles eventualmente podem se elevar 
“a, 


acima da necessidade de lutar. 

Existem outros objetivos mais sombrios. Nem todos os lutado- 
res são tão nobres quanto os listados acima. Vega luta por suz 
vaidade e mata por lucro. Balrog luta por dinheiro e fama, sem 


importar com quem ele fere para obtê-los. E M. Bison luta por pus. 


arrogância, ganhando imenso prazer em derrotar os melhores que 
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o desafiam em sua base na Tailândia. | 

Cada personagem Street Fighter deve ter uma motivação, um 
objetivo que define seu propósito e que ajuda o jogador a interpre- 
tar O personagem. 


EstILOS DE LUTA 


A perfeição do estilo é importante para cada lutador. Estilo determi- 
na tudo sobre as técnicas de luta do personagem, das manobras 
às poses, se ele prefere socos, chutes ou arremessos. Os vários 
estilos de luta estão detalhados no Capítulo Seis: Estilos, e resumi- 
dos logo abaixo: 


Boxe (Balrog): O clássico boxe dos pesos-pesados é um dos es- 
portes favoritos dos americanos. Ele se baseia em socos devasta- 
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dores para nocautear um oponente. Boxers têm mãos muito rápi- 
das e podem desferir socos violentos. Eles também aprenderam 
como se proteger de danos similares. 


Capoeira (Blanka): Esta arte foi desenvolvida por escravos brasi- 
leiros. Proibidos de aprender a lutar, os escravos escondiam sua 
prática na dança. Portanto, a Capoeira lembra uma louca e festiva 
dança com muitos saltos e rodopios. 


Forças Especiais (Guile e Cammy): Este é um treinamento militar, 
projetado para incapacitar um oponente rapidamente. Ele evoluiu 
de uma mistura de artes: boxe, jiu-jitsu, karatê, etc. Ele tem muitos 
golpes que pegam de surpresa. 


Kabaddi - Yoga (Dhalsim): Uma arte envolvendo manipulação físi- 
ca do corpo, Kabaddi se baseia no misticismo e na extensão do 
alcance dos socos e chutes de seus praticantes. E uma arte escor- 





regadia; seus praticantes agilmente evitam os golpes. Um único 
golpe pode ser pouco poderoso, mas uma sequência de Kabaddi 
- pode derrotar os mais fortes oponentes. 


Kickboxing Ocidental (Dee Jay): Apesar deste estilo lembrar o Muay 
Thai, ele tem algumas diferenças, como mais chutes giratórios e 
mais SOCOS. 


Kung Fu (Fei Long): Há muitos estilos de Kung Fu, do macaco ao 
tigre, do louva-a-deus à águia. Desenvolvida por monges Shaolin 
em um monastério isolado, esta forma de luta se baseia na obser- 
vação dos animais e na sabedoria dos mestres. Kung Fu deriva 
estilos e filosofias da história e mitologia da China. 


Ler Drit (M. Bison): Pouco é conhecido sobre esta misteriosa for- 
ma de luta desenvolvida por M. Bison. Combinada com os sombri- 
os poderes psíquicos de Bison, é uma arte devastadora. 


Muay Thai - Thai Kickboxing (Sagat): O poder desta arte está nas 
pernas, e kickboxers desenvolveram pernas de fato poderosas. 
Apesar deste estilo não ser muito móvel, ele tem combinações sur- 
preendentemente rápidas. 


Luta Livre Nativo Americana (T. Hawk): Esta arte foi desenvolvida 
como um jogo de luta-livre entre as tribos Nativo Americanas, mas 
T. Hawk tem demonstrado que ela pode ser também uma arte peri- 
gosa — especialmente quando usada por alguém com seu tama- 
nho e força. Ela se baseia na potência física e em um espírito em 
harmonia com a natureza. 


Sanbo - Luta-Livre Russa (Zangief): Um estilo intimidante, esta arte 
se baseia na força bruta e no tamanho. Seus bate-estacas e abra- 
ços de urso podem rapidamente terminar as lutas. 


Shotokan Karatê (Ryu e Ken): Um estilo que envolve socos e chu- 
tes duros, Shotokan Karatê é uma mortal arte de luta desenvolvida 
no Japão. Seus movimentos são diretos e aparentemente simples. 
A maioria dos praticantes veste gi, tipo de casaco e calças largas. 


Ninjitsu Espanhol (Vega): Este estilo, desenvolvido por Vega, en- 
volve agilidade e saltos. Seus chutes se baseiam em saltos e velo- 
cidade ao invés da força das pernas. Manobras ninja especiais, 
como subir pelas paredes, também dão vantagens ao lutador. 


Sumô (E. Honda): Normalmente se pensa no sumô como um es- 
porte de arena para espectadores no Japão, mas E. Honda provou 
que ele pode ser devastador na arena Street Fighter. Sumô se ba- 
seia na força e massa bruta, e envolve projeções e tapas. 


Wu Shu (Chun Li): Uma arte selvagem, acrobática e espetacular 
desenvolvida na China. Existem muitos sub-estilos de Wu Shu, e 
muitos praticantes entram nas Olimpíadas Chinesas para compe- 
tir. Aqueles que buscam os desafios mais difíceis, contudo, lutam 
nas competições Street Fighter. 


CH 


Chi é o poder ou energia interna inerente a todos nós. Ele entra 
com a respiração e flui como água por todo o corpo. Contudo, ele 
enraíza O corpo na terra, tornando uma pessoa estável, e sua ener- 
gia é como o fogo. Chi é todos os elementos harmonizados em 
um. Alguns acreditam que o Chi é mágico, enquanto outros tentam 
explicá-lo cientificamente. Chi é todas essas coisas e mais. 

Os maiores mistérios das artes marciais são revelados apenas 
ao estudante que libera o poder do Chi e aprende a utilizar esta 
força vital. Aqueles que dominam seus segredos podem transcen- 
der para outro nível de consciência, como mestres de yoga antes 
de Dhalsim — ou podem se tornar os mais poderosos guerreiros, 
como Ryu. 

Através da prática disciplinada das artes marciais, um lutador 
pode aprender a canalizar o Chi de formas impressionantes, de 
rajadas de fogo a descargas elétricas. Estes poderes especiais são 


o que distinguem o estilo individual de um Street Fighter de outros: 
todos conhecem Blanka por sua eletricidade, Guile por seu Sonic 
Boom e Dhalsim por seu Yoga Fire. 

Mas existe um lado sombrio para o Chi, um caminho maligno 
para o domínio da energia interior. Este caminho é melhor 
exemplificado por M. Bison. Ninguém sabe como ele ganhou seus 
temidos poderes psíquicos, mas muitos têm certeza de que as 
habilidades dele estão ligadas a um lado negro da energia Chi. 
Liberando as mais profundas e malignas partes da sua mente inte- 
rior, M. Bison se tornou capaz de desferir alguns golpes realmente 
devastadores, como seu famoso tornado Psycho Crusher. Mas a 
que custo para a alma dele? 


SENSEI 


As artes marciais não são aprendidas simplesmente tentando. Um 
lutador deve ter um instrutor, alguém que já tenha dominado um 
estilo e possa ensiná-lo a uma nova geração. Um professor de 
artes marciais é chamado de sensei (da palavra japonesa). Sensei 
(pelo menos os bons) não ensinam apenas a lutar; eles também 
proporcionam um treinamento moral e instrução sobre o que é 
certo. Um Sensei respeitado e sábio costuma dar honra a um Street 
Fighter, simplesmente por ter estudado com ele. 

Sempre que um Street Fighter acha difícil caminhar pelas es- 
tradas gêmeas da Honra e da Glória, o Sensei é a pessoa que ele 


deve procurar para aconselhamento. Não existem respostas sim- - 


ples, mas ele pode ao menos apontar a direção certa. 

O mais famoso Sensei dentre os Guerreiros Mundiais é Gouken, 
mestre de Ken e Ryu. Desde que Ryu ganhou o titulo de Grande 
Mestre, os ditados de Gouken se tornaram extremamente popula- 
res entre os Street Fighters por toda a parte, todos eles esperando 
que parte do sucesso de Ryu chegue até eles. 

Gouken é o pináculo da honra. Até mesmo outros Sensei usam 
seus ensinamentos como exemplo quando ficam sem resposta 
diante das perguntas de seus estudantes. Muito do Código dos 
Street Fighters se deriva dos ensinamentos de Gouken. (Veja Hon- 
ra: O Código Street Fighter, a seguir). O objetivo do Sensei é tornar 
seus estudantes exemplos vivos dos princípios que ele ensina. 
Sempre que um estudante ganha honra, ela se reflete sobre a hon- 
ra do Sensei. Por esta razão, muitos fazem exigências duras de 
seus estudantes, e seus regimes disciplinares são suficientes para 
afastar os fracos e assegurar que apenas os fortes de espírito, mente 
e corpo entrem na luta, 

Contudo, nem todos os estudantes vivem de acordo com es- 
tes ideais. Alguns se tornam problemáticos e mais tarde se voltam 
contra seus mestres, especialmente se tiverem sido infectados com 
desejos baixos como cobiça ou sede de fama. 


Honra: O Cópigo DO STREET FIGHTER 


Street Fighters vivem e lutam em um mundo duro, sem tréguas. Na 
arena de torneio, um Street Fighter deve focalizar toda sua atenção 
no oponente; ele não tem tempo para se preocupar com assassi- 
nos na multidão ou outros tentando interromper a luta. A excitação 
de vencer um combate pessoal é tudo para um Street Fighter — 
qualquer um que tente interferir, interrompendo uma luta ou ferin- 
do um lutador, vai enfrentar a fúria de ambos. 

Por esta razão, é razoavelmente seguro lutar com um inimigo 
não-tão-virtuoso na arena. Todos sabem que, se houver traição, 
aquele que a causou vai sofrer por isso — seja pelos punhos dos 
lutadores .ou por boicotes. Portanto, todos os Street Fighters pelo 
menos fingem dar valor à honra. 

Honra é mais do que um código aplicado para a segurança 
dos lutadores. É o guia no caminho para o auto-aperfeiçoamento. 


+ 6 MO 





E o código que leva à sabedoria — que, em troca, permite a um 
lutador se elevar acima do meramente físico, atingir a perfeição da 
forma e transcender as fronteiras do mundo. 


QuEBRANDO O Código 


Poucos Street Fighters até mesmo consideram quebrar o código: 
as repercussões podem ser vastas. Um lutador que quebra o códi- 
go envia para o mundo uma mensagem, dizendo que ele é deson- 
rado, indigno de entrar no ringue com lutadores de verdade. Além 
disso, ninguém irá tratá-lo com respeito ou confiar nele dali em 
diante. Ele pode se ver atacado por bandidos em um beco ou chu- 
tado para fora de certos pontos de encontro de lutadores. Se esti- 
ver com problemas, poucos vão levantar um dedo para ajudá-lo — 
afinal, se ele não precisa de um código de honra, então ele tam- 
bém não precisa-de amigos. Essa é a lógica. 

Contudo, alguns lutadores se safam aprontando mais do que 
outros. Ideais à parte, é um mundo duro, e alguns estão dispostos 
a aceitar traições em troca de dinheiro ou favores. Este tipo de 
atividade, dizem os mais sábios, sempre dispara pela culatra no 
fim, devolvendo ao transgressor dez vezes mais dor do que ele 
causou. 

Vega é um exemplo de um homem honrado na arena, mas fora 
da arena não existem regras — se ele tem um contrato de assassi- 
nato contra você, vai tentar cumpri-lo de qualquer jeito. Esta é a 
honra do ninja. 

Balrog se importa apenas com fama e glória, e seguirá a honra 
apenas até onde ela ajudá-lo a conseguir estas coisas. Se ele sen- 
te que uma multidão irá aplaudir golpes cruéis e desonrados, ele 
os usará. Além disso, ele não se importa se seus empresários se 
dedicam ao crime organizado, desde que ele fique em evidência. 
De fato, da maneira que ele vê o mundo, qualquer coisa feita para 
ficar em evidência é válida. Os fins, não os meios, são importantes. 

E claro, Bison quebra as regras o tempo todo... 


Vespucci tinha trabalhado longa e duramente para chegar até aqui, 
e agora ele finalmente ia ter sua chance: uma oportunidade para o 
ambicionado título de Grande Mestre, uma chance para derrotar 
M.Bison. Vespucci estava intrigado por que Bison tinha aceito seu 
desafio após recusar tantos oponentes igualmente habilidosos an- 
tes. Bison era muito superior a Vespucci mas, ainda assim, aceitou 
a luta. Será que havia ouvido falar da meteórica ascensão de 
Vespucci em renome dentro da comunidade de lutadores? Vespucci 
esperava que sim, mas suspeitava que havia alguma coisa sinistra 
na aceitação de Bison. Como se ele planejasse usar Vespucci me- 
ramente como um saco de pancadas para se exercitar. 

Ele colocou seus medos de lado quando a multidão começou a 
resmungar. Fez seus alongamentos, se preparando para a luta. Ti- 
nha desenvolvido um forte salto com chute através da sua prática 
nos Alpes italianos. Até mesmo Bison teria que tomar cuidado com 


o estilo dele, uma variação do Savate. 

Então a platéia começou a gritar entusiasmada quando Bison 
apareceu na arena. Vespucci se levantou, pronto para a luta. Bison 
caminhou, posando para a platéia. Vespucci franziu a testa de des- 
gosto; ele sabia que todos os espectadores tinham sido ameaça- 
dos ou subornados para torcer por Bison, ou então eram a ralé que 
realmente gostava do ditador. Bison tirou seu manto com um floreio 
e sorriu malignamente para Vespucci. 

Então Vespucci ouviu um som familiar na platéia, chamando seu 
nome. Colina? Aqui? Ele se virou e a viu; ela estava entre dois ho- 
mens mal-encarados, obviamente lacaios de Bison. Ela parecia as- 
sustada e eles sorriram desdenhosamente para Vespucci, a amea- 
ça aparente em seus gestos. Se ele vencesse a luta, iriam ferir Co- 
lina. Vespucci sentiu uma vertigem — no que ele havia se metido? 
Por que havia confiado em Bison? 

Vespucci sentiu um calafrio quando o sino tocou. Olhou para 
Colina e depois para Bison. Estava sem saída. Bison se lançou so- 
bre Vespucci, brilhando e emitindo faíscas com a energia do Psycho 
Crusher. Vespucci foi jogado para trás; sentiu sua pele queimar, 
fritando ao toque da energia psíquica. Mesmo tonto tentou se le- 
vantar, acertar um golpe. Mas Bison avançou sobre ele mais rápido 
do que poderia imaginar. Um soco, faiscando com energia negra, 
atingiu seu estômago. Vespucci se dobrou, o ar expulso de seus 
pulmões. Ele desferiu um soco enquanto caía, atingindo o peito de 
Bison — mas foi um golpe fraco. Bison apenas sorriu, enquanto sua 
perna subia atingindo o queixo de Vespucci. 

Vespucci caiu a alguns metros de distância. Levantou-se, mas 
o mundo estava girando. Conseguia apenas tropeçar, inseguro. A 
última coisa de que se lembrava era uma luz azul e cintilante, envol- 
vendo um punho, ficando cada vez maior — até ouvir um som forte 
e impactante, e tudo ficou escuro... 


Esta é a razão pela qual M.Bison deve ser detido. Existe algum 
lutador à altura do desafio? Porém, não cometam erros. M. Bison 
não precisa de tais táticas para esmagar um oponente. As habilida- 
des dele são mais do que consideráveis, mesmo sem distração. º 


Ô GLÓRIA 


Honra não é a Única marca de estima entre os Street Fighters. Tam- 
bém existe a Glória, a marca das vitórias passadas de um lutador, 
Quanto mais combates um lutador tiver vencido, mais glória ele 
acumulou diante dos olhos da comunidade de lutadores. 

Glória é muito importante para os Street Fighters e carrega seu 
próprio código. Um Street Fighter ganha pouca Glória por derrotar 
aqueles que estão abaixo dele em renome, mas pode ganhar mui- 
ta por derrotar seus iguais — ou até mesmo aqueles que estão 
acima dele. Contudo, certos lutadores de grande Glória vão ape- 
nas combater outros que tenham habilidades pelo menos próxi- 
mas deles. Ryu não vai interromper sua jornada para combater um 





jovem esquentadinho com apenas um pouco de Glória — ele ani- 
quilaria o cara em segundos! Mas ele aceitaria uma luta contra 
uma de seus iguais, os outros 15 Guerreiros Mundiais, 

Glória é obtida lutando corajosa e habilidosamente, e é o pa- 
drão pelo qual a habilidade de um lutador é medida. 


Times | 


Os lutadores mais exemplares, os próprios Guerreiros Mundiais, 
frequentemente agem sozinhos. A maioria dos Street Fighters 
iniciantes, contudo, prefere trabalhar em times, grupos cooperati- 
vos de guerreiros. Times trazem várias vantagens: no caso de lu- 
tas com vários rounds, um membro de um time pode substituir 
outro se ele estiver muito ferido para continuar nos outros rounds; 
em combates com vários lutadores, times são necessários para 
assegurar que um lutador não seja atacado por vários ao mesmo 
tempo; e, finalmente, um time fornece a um lutador aliados que 
irão ajudá-lo a alcançar seus objetivos fora da arena. Invadir a man- 
são do chefão de drogas para fazer justiça pode ser letal quando 
se tenta fazer isso sozinho, 

Um grupo de personagens de Street Fighter é chamado de 
time. Times, assim como grupos de jogadores, variam de tama- 
nho, de dois a seis ou mais, com três ou quatro sendo o ideal, O 
Narrador decide quantos membros compõem um time de Street 
Fighter. Enquanto a maioria dos membros do time será de perso- 
nagens controlados por jogadores, alguns poucos podem ser per- 
sonagens controlados pelo Narrador. 

Um time precisa de um nome, algo que o defina perante a co- 
munidade de lutadores. Não apenas os lutadores individuais ad- 
quirem renome, mas os times também. O nome do time é dito com 
louvor ou desprezo nos bares à noite, ou ao redor da arena. 


OBJETIVOS DO TIME 


Normalmente o time tem um objetivo principal, o qual pode diferir 
dos objetivos individuais de determinados membros. Um objetivo 
pode ser “chegar ao Grande Torneio”, um objetivo que requer anos 
de treinamento por parte de todos; outro pode ser “destruir a rede 
de crime da Shadoloo”, uma tarefa aparentemente impossível, mas 
que pode se tornar possível se o time trabalhar junto e atacar os 
seus objetivos passo a passo, cidade a cidade. 


TRABALHO EM EQUIDE 


Um time tem de permanecer unido. Atritos demais entre os mem- 
bros podem dissolver um ótimo time — uma tragédia para a comu- 
nidade de luta, mas um ganho para os inimigos do time. Por esta 
razão, todos os times precisam de um líder. Esse líder não deve ser 
um ditador; ele ou ela deve apenas tomar o comando quando ne- 
cessário, para coordenar combates entre vários oponentes ou im- 
pedir lutas internas, por exemplo. 

Disputas internas, apesar de inevitáveis, devem ser mantidas 
em níveis aceitáveis. Conflitos devem permanecer fora, com os 
oponentes que o time enfrenta a cada torneio, e não dentro, entre 
os próprios membros. Contudo, certa quantidade de conflitos pes- 
soais dentro do time podem dar mais tempero a uma sessão de 
RPG, especialmente se um dos personagens se opõe ao líder. Lem- 
bre-se, porém, que conflitos são entre os personagens, nunca en- 
tre os jogadores. 

Trabalho de equipe pode fazer a diferença entre a vitória e a 
derrota... 


Starke finalmente atingiu um golpe forte, jogando o Duque para trás. 
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Mais um golpe deveria acabar com tudo. Ele se moveu rapidamen- 
te, procurando acertar outro golpe antes que o Duque se recupe- 
rasse, mas então ouviu Kristy gritar de dor. Ela estava com proble- 
mas; Chang estava acertando-a com uma chuva de chutes. Se Starke 
não a ajudar, ela cairá em segundos, e ele terá de enfrentar aquele 
maluco do Wu Shu e o Duque. 

Levou apenas um momento para Starke decidir. Ele saltou para 
frente e para cima, aterrissando com força sobre a cabeça de Chang, 
que gemeu e caiu. Starke não se deteve e lançou uma série de 
socos enquanto Chang tentava se levantar. 

Então Starke sentiu um golpe súbito na perna. Havia se esque- 
cido do Duque! Starke tropeçou e caiu. Sorrindo, o Dugue avançou 
para aplicar nele uma chave. Mas Kristy saltou sobre o Duque antes 
que ele pudesse agir, lançando os chutes poderosos que ela havia 
aprendido na Tailândia. Foi demais para o Duque; ele caiu com um 
grito de dor, tombando no chão duro e sujo. 

Starke se virou para encarar Chang, que agora avançava sobre 
ele. Chang parou, fitando os olhos furiosos de Starke. Ao lado de 
Starke, Kristy se posicionava. Chang rangeu os dentes. Ele sabia 
que estava encrencado agora... 


EMPRESÁRIOS 


Times são usualmente organizados por um Empresário. Os times 
precisam de um Empresário para cuidar dos vários detalhes asso- 
ciados a combinar lutas em torneios. O empresário descobre onde 
é a luta, pergunta se o time quer participar, compra as passagens 
de avião, reserva os quartos de hotel e coloca o nome do time nas 
chaves do torneio. Sem um empresário, todos estes pequenos 
detalhes iriam soterrar os lutadores, deixando-os com pouco tem- 
po para praticar — uma atividade importante quando alguém tenta 
fazer os melhores lutadores do mundo beijarem a lona. 

Empresários sempre são interpretados pelo Narrador, mas é 
possível que um jogador assuma este papel além de jogar com o 
seu personagem normal. Mesmo porque Empresários são volta- 
dos principalmente para negócios e têm pouco tempo para se aven- 
turar entre os torneios. Não espere que o Empresário se aventure 
em ruínas astecas juntamente com o time. Ele precisa estar no 
telefonema para Las Vegas, combinando a próxima luta, 

Alguns times não têm muito dinheiro, e neste caso o Empresá- 
rio deve encontrar formas criativas de levar seu time através do 
mundo para lutar nas Finais Tibetanas. Além disso, Empresários 
estão frequentemente nesta pelo dinheiro, e um time que tem pou- 
co a oferecer em termos de salário pode não ter um bom Empresá- 
rio, apenas um desesperado. 

É claro, nem todos os Empresários precisam ser voltados para 
os negócios. Alguns times podem ter um chefe da Interpol como 
“Empresário”, especialmente se eles não estiverem interessados 
apenas em torneios — e sim no combate ao crime. Um Empresário 
também pode ser um líder espiritual, como um xamáã indígena que 
ajuda o time com sábios conselhos. 

Muito raramente um sensei assume o papel de Empresário, 
mas isso é possível — especialmente se ele é velho e considera 
que seus dias de aventuras terminaram. Alguns times têm um sensei 
e um Empresário. 

À menos que o Empresário seja também um sensei, suas habi- 
lidades de luta são normalmente baixas. Empresários podem co- 
nhecer um bocado sobre a teoria das artes marciais, mas eles não 
têm tempo para praticar. A maioria dos Empresários tenta acompa- 
nhar os oponentes e seus estilos para ter certeza de que seus luta- 
dores saibam o que estão enfrentando, e tenham tempo para se 
preparar. Um mau empresário joga seus lutadores em combates 
sem nenhum preparo, o que pode levar ao desastre quando eles 
enfrentam oponentes que podem explorar suas fraquezas. 

Empresários têm uma grande responsabilidade... 


Tanto a fazer e tão pouco tempo. Se não é ligar para a agência de 
viagens e discutir com a bruxa sobre o preço de passagens expres- 
sas para Xangai, é procurar por um número de telefone ucraniano 
para conseguir um hotel barato. Quando isto termina? Albert sentou 
na cadeira e colocou os pés cansados sobre a escrivaninha. Ele 
esteve de pé o dia todo, verificando se aqueles idiotas iam construir 
o ginásio de acordo. Seu time finalmente tinha ganho um bom di- 
nheiro — graças à recompensa daquele príncipe siamês no tor- 
neio, arranjado por Albert, é claro — e já tinha sido todo gasto. 
Ginásios eram bem caros. 

Albert suspirou. Eram apenas custos e negócios, ele sabia — 
parte do trabalho. Mas ele mal podia esperar até que seu time ven- 
cesse aquela grande luta em Quioto. Então ele finalmente teria uma 
chance de descansar, aproveitando as férias grátis no hotel das 
fontes termais que viriam junto com a vitória. Ah, isso seria ótimo! 

Albert agarrou o telefone antes do segundo toque. 

— Lutas Profissionais Ilimitadas; Albert Schneider falando. 

— Sr. Schneider, aqui é da Agência de Viagens Aurora. Lamen- 
to, mas seu cartão de crédito foi recusado. 

Albert soltou um alto gemido. Quando iria terminar? 


Mais detalhes sobre o Antecedente: Empresário podem ser encon- 
trados no Capítulo Cinco. | 


TorNEIOS 


Torneios são eventos muito importantes no mundo de Street Fighter. 
São momentos em que um guerreiro pode demonstrar sua capaci- 
dade, derrotar seus oponentes e ganhar a admiração e respeito de 
seus fãs e colegas. 

Torneios são frequentemente os elementos principais de mui- 
tas histórias e aventuras. Para maiores detalhes sobre torneios, 
veja o Capítulo Oito. 


AVENTURAS FORA DA ÁRENA 


Street Fighters têm vidas alucinantes. Eles não apenas precisam 
provar suas habilidades em torneios, como muitas vezes buscam 
ou são levados a aventuras fora da arena. Lutadores ou times bus- 
cando quebrar o poder da Shadaloo irão certamente trabalhar para 
este fim entre os torneios. 

Tais aventuras proporcionam as maiores oportunidades de in- 
terpretação no jogo de Street Fighter. Torneios são importantes 
para construir habilidades e reputação, mas aventuras servem para 
se atingir objetivos pessoais, a força que impulsiona um Street 
Fighter avante. 

incontáveis aventuras podem ocorrer no mundo de Street 
Fighter, de história no estilo Indiana Jones, cheias de ação e 
suspense, até tramas cheias de intriga e estratégicas missões de 
espionagem... 
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Cammy olhava impressionada para a estrutura logo abaixo. Como a 
Shadaloo havia conseguido construir uma base secreta de alta 
tecnologia nas montanhas dos Alpes sem que Agência Especial Bri- 
tânica descobrisse? Aqueles rapazes na rede de inteligência mereci- 
am um chute no traseiro; eles realmente tinham furado nessa. 

Bloody hell! — pensou Cammy. — Se eu não tivesse tropeça- 
do neste lugar durante minhas férias de esqui, quem sabe quanto 
tempo eles teriam continuado ativos?" 

Cammy pretendia acabar com eles. Mas, para isso, ela primeiro 
tinha que sair dali. Entrar tinha sido fácil; ela apenas se disfarçou 
como uma das garotinhas do Major, o homem que dirigia esta base 
para a Shadaloo; ele tinha um fraco pelas loiras que vinham para o 
hotel de esquiadores se divertir. Foi simples para Cammy entrar no 
jogo quando ele as convidou para seu “escritório”, O tolo nem sus- 








peitou que uma agente britânica ia se infiltrar na base — afinal, nin- 
guém sabia de sua existência. Bem, graças a ele, agora não era 
mais um segredo. 

Cammy ouviu algo atrás dela e sentiu qualquer coisa tocá-la 
pelas costas. Engoliu em seco e virou-se para olhar. Um guarda, 
com sua submetralhadora apontada para ela. 

— O que você está fazendo aqui, fraulein? — o guarda pergun- 
tou. 

— Er.. apenas procurando pela, er... sala de recreação! Que 
tipo de hotel ou clube é este que não tem uma sala de recreação? 

O guarda parecia confuso. 

— Hotel? Clube? Ah, você é uma das convidadas do Major, 
certo? — ele disse, baixando a arma. 

— Sim, otário! — gritou Cammy, quando sua perna o atingiu no 
estômago, fazendo-o se curvar com um gemido. Ele caiu, inconsci- 
ente. 

Cammy olhou em volta. 

“Agora é encontrar a saída e relatar tudo para o Q.G...- 


Mais informações sobre histórias em Street Fighter podem ser 
encontradas no Capitulo Nove. 


GEOGRAFIA 


Como o mundo de Street Fighter difere do nosso? Fisicamente, 
eles são quase idênticos: os continentes e cidades estão todos 


nos mesmos lugares, e as fronteiras nacionais são similares. Con- 


tudo, existem algumas diferenças bem marcantes. Elas estão deta- 
lhadas abaixo. 


ÁRENAS 


Torneios acontecem nas arenas ao redor do mundo. Street Fighters 
experientes tornam-se viajantes experientes, aprendendo mais e 
mais sobre os costumes e filosofias das pessoas por todo o mun- 
do conforme viajam para os torneios. 

Arenas são tipicamente encontradas em locais exóticos. Luga- 
res algumas vezes perturbadores para guerreiros não acostuma- 
dos a sair de sua cidade natal... 


Durão odiou o cheiro do lugar: peixe, peixe e mais peixe. Imaginava 
se o odor ia passar algum dia. Sempre odiou frutos do mar e seu 
cheiro; era fanático por carne e batatas. Olhou em volta enquanto 
esperava seu oponente. 

A vila de casas de madeira mostrava sinais óbvios de pobreza, 
mas tinha certo charme. As pessoas pareciam contentes e todas 
sorriam. Excitadas com a luta que estava por vir, pensou Durão. 
Alguns ainda atracavam seus pequenos barcos de pesca, amarran- 
do-os e correndo para a passarela de madeira sem ao menos des- 
carregar suas cargas. Lutas eram populares aqui. 

Durão se recostou em uma árvore — e imediatamente saltou 
saltou para longe quando sentiu algo escamoso e comprido se 
movendo atrás do seu pescoço. Uma jibóia! Enroscada ali na árvo- 
re feito algum tipo de mascote! Que tipo de gente mantém uma 
jibóia como bicho de estimação?! Durão sacudiu a cabeça e cami- 
nhou até seu canto da arena para fazer alongamentos. 

As lojas locais vendiam garrafas e garrafas para aqueles que se 
reuniam antes da luta. Onde diabos estava seu oponente?! Ainda 
não estava atrasado, mas era esquisito que não estivesse ali se aque- 
cendo. 

Durão ouviu o barulho de câmeras e viu alguns fotógrafos. Qua- 
se inconscientemente, começou a posar. Não era todo dia que você 


tinha a chance de lutar com um Campeão, e Durão queria ter toda a , 


publicidade que pudesse com sua vitória. Tinha certeza de que 
poderia derrotar aquela... coisa que eles chamavam de Guerreiro 


Mundial. Durão era americano, não qualquer coisa crescida nas 
selvas como um Tarzan. 

Subitamente, um som esmagador veio da selva e aquietou a 
multidão. Durão espiou a folhagem, procurando pela fonte do ruí- 
do. Ficava cada vez mais alto, acompanhado por um som de árvo- 
res se partindo. Durão conseguia ver alguma coisa lá, além do ver- 
de, se movendo em sua direção. 

Então, uma árvore enorme voou da floresta e caiu com um es- 
trondo aos pés de Durão. Seguiu-se um rugido que lançou calaírios 
em sua espinha. O rugido de uma fera. 

Blanka saltou da floresta e rugiu novamente, a cabeça jogada 
para trás e braços erguidos. Sua juba espessa arrepiava com a ele- 
tricidade correndo por seu corpo, emitindo faíscas pelo ozônio até 
onde Durão estava. A multidão gritou com entusiasmo e as câmeras 
batiam fotos alucinadamente. 

E Durão soube que havia cometido um erro terrível... 


As arenas dos Guerreiros Mundiais estão listadas com as descri- 
ções regionais logo a seguir. 


América DO NorTE 


Street Fighting é popular por todos os Estados Unidos e Canadá, 
com torneios acontecendo em ambos os países. De fato, muitos 
empresários estão tentando tornar Street Fighting um esporte re- 
conhecido, como a luta-livre, o boxe e o vale-tudo. Tiveram pouca 
sorte até agora: poucos estados ou províncias desejam poa 
eventos de luta tão brutais. 

Ao invés disso, Street Fighting foi para o submundo. Torneios 
são realizados em localidades secretas — depósitos abandona- 
dos, sítios particulares, estacionamentos cobertos... À cada sema- 


na, outro milionário entediado patrocina um pequeno torneio. Em- 


bora a maioria destes torneios secretos seja dirigida por pessoas 
de má índole, o combate propriamente dito é honrado. , 

Este ambiente de submundo levou a mais ligações com o cri- 
me organizado e, portanto, a investigações da Interpol. Tanto os 
EUA quanto o Canadá apóiam fervorosamente organizações inter- 
nacionais como a Interpol, mas sua jurisdição é assunto complica- 
do — pois os Estados Unidos tentam envolver o FBI em investiga- 
ções da Interpol em solo americano. 

Os EUA são açoitados pelo crime e violência urbana. Aqui, mais 
do que em qualquer outro lugar do mundo, operam ligas crimino- 
sas que desafiam os planos de Bison para erguer uma organiza- 
ção criminal unificada. As ligas dos EUA e Canadá são antigas fa- 
mílias da Máfia, indispostas a abrir mão de seu poder e controle 
em prol de uma organização emergente. Com este intuito, elas 
tentam “comprar” a polícia para que ignore as pequenas ligas em- 
quanto ataca a Shadaloo. Além disso, eles frequentemente tentam 
contratar Street Fighters para combater os lacaios de Bison. A máfia 
de Las Vegas está furiosa com Balrog, que costumava lhes prestar 
serviços, mas agora trabalha para Bison. 


EUA, Nordeste (docas do Ken): Este porto é um centro de comér- 
cio para o Nordeste. Navios de carga, pesca e recreação vêm & 
vão. Uma doca em particular, contudo, é reservada para assuntos 
especiais: as lutas de Ken. Seus velhos amigos da marinha mer 
cante se juntam para assistir as lutas, frequentemente vendendo 
ingressos para os fãs e dando festas enquanto assistem Ken lutar. 


EUA, Las Vegas (cassino de Balrog): Esta glamourosa arena, lo- 
calizada ao lado de Las Vegas" Strip, é cercada por cassinos & 
luzes de neon. As pessoas chegam de todos os lugares para se 
divertir na cidade. Os shows de Balrog são legendários — poucos 
querem perder uma luta sua em casa. Seus desafiantes também 
são convidados a jogar um pouco no cassino. 


EUA, Sudeste (hangar de Guile): Este quente hangar em uma bass 


militar no sudeste é lugar popular para assistir lutas violentas. En- 
quanto jatos decolam e pousam ao fundo, desafiantes podem tro- 
car golpes com Guile. Companheiros do Exército com suas garo- 
tas frequentemente se reúnem para assistir as lutas, e convidam 
os vencedores e perdedores para tomar uma bebida nos bares da 
região — o que costuma diminuir as dores resultantes de uma luta 
com Guile... 


América CENTRAL E CARIBE 


O crime é um grande problema na América Central e Caribe. 
Corrupção e suborno costumam se estender aos mais altos níveis 
governamentais. 

A Interpol é frequentemente obstruída por problemas políticos 
e diplomáticos quando tenta operar nesta área, o que permite à 
Shadaloo e algumas poucas ligas renegadas traficar drogas e co- 
meter outros crimes com relativa facilidade. 

A Jamaica, embora não vá tão mal quanto seus vizinhos, ainda 
sofre com o crime e corrupção governamental. Isso apenas faz 
com que heróis como Dee Jay se tornem mais populares; este 
audacioso astro pode ao menos fazer com que as pessoas esque- 
çam seus problemas por uma noite. 

O México também abriga um crescente número de Street 
Fighters em potencial. Embora o esporte local seja a luta-livre me- 
xicana, apresentando heróis vestidos com máscaras chamativas, 
Street Fighting tem cativado muitos mexicanos — especialmente 
aqueles que assistiram T. Hawk em ação. 


México (praça de T. Hawk): Esta colorida e pitoresca vila é agora 0 
lar de T. Hawk, expulso de sua reserva indígena pela traição de 
Bison. Fez muitos amigos no local, que se reúnem para torcer por 
ele a cada luta. São uma turma amigável; oferecem frutas saboro- 
sas e bebidas locais para os visitantes enquanto assistem as lutas. 


Jamaica (o show de Dee Jay): Este local de festas para turistas se 
torna “o local” quando Dee Jay luta, a hora do show. Uma banda 
local de reggae dá o ritmo da festa quando todos se reúnem para 
assistir à dança de golpes. Desafiantes são convidados para se 
divertir na festa antes e após a luta, e a música faz com que os 
perdedores esqueçam a dor da derrota. 


AMÉRICA DO Sul 


As inexploradas e misteriosas selvas da América do Sul abrigam 
plantas e animais exóticos, e igualmente exóticas tribos nativas. 
Rumores descrevendo cidades perdidas de ouro e outros vestígi- 
os de antigas civilizações são ouvidos em bares e vilarejos ao lon- 
go dos rios, tentando os Street Fighter a partir em sua busca. His- 
tórias sobre estranhos mutantes também são comuns, mas a mai- 
oria dos Street Fighters conhece a verdade oculta nessas históri- 
as: Blanka, o Guerreiro Mundial. 

Brasil é o lar dos melhores lutadores de Capoeira, que agora 
treinam com afinco esperando se igualar a Blanka. Um número cres- 
cente de torneios locais dá a estes jovens uma chance de glória. 

O crime pode ser encontrado escondido nas florestas, na for- 
ma de bases secretas de contrabandistas ou esconderijos de ex- 
nazistas. Aventureiros intrépidos devem desbravar os segredos das 
selvas para acabar com esses lugares. 

Outro problema é o rápido desmatamento da floresta amazôni- 
ca, onde as árvores são derrubadas para criar pasto para gado. 
Isso põe em perigo a ecologia e a própria atmosfera da Terra. Ain- 
da assim os governos continuam a patrocinar tais atividades, rica- 
mente recompensando aqueles que podem desenvolver a terra mais 
rápido. Rumores dizem que a Shadaloo está por trás disso — po- 
rém, com que intuito, ainda é incerto. 


Brasil (vila de pesca do Blanka): Esta pequena vila de pesca ao 
longo da costa brasileira, perto da foz do Amazonas, se tornou um 
imã para os jornalistas de tablóides — que compram fotos tiradas 
pelos habitantes do vilarejo, de uma fera chamada Blanka. Quan- 
do Blanka luta, é um grande evento tanto para moradores locais 
quanto visitantes. As selvas são atemorizantes para os urbanóides, 
mas os habitantes do vilarejo são amigáveis e oferecem peixe as- 
sado como refeição. 


EUROPA 


Street Fighting não é um esporte bem visto na Europa, considera- 
do rude e pouco civilizado pela aristocracia. Isto, contudo, não 
impediu Cammy ou Vega — nem vários grupos de jovens lutado- 
res, prontos para provar seu valor em torneios. Por toda a Europa, 
a cultura jovem dos Street Fighters está crescendo, fazendo mui- 
tos conservadores sacudirem a cabeça e resmungarem sobre o 
problema da juventude hoje em dia. 

Mesmo a Europa não está imune ao sofrimento criado pela 
Shadaloo. Atos terroristas são cometidos por toda a Europa sob o 
comando de Bison, elementos de um plano que ele ainda não re- 
velou. A Interpol está preocupada e não pode deixar de agir por 
mais tempo. O destino das nações está em risco: a Shadaloo deve 
ser detida. 


Inglaterra (castelo de Cammy): Este antigo castelo se ergue há 
séculos ao lado das montanhas da Escócia, com uma bela vista da 
Aurora Boreal. Uma pequena vila embeleza o vale abaixo. O caste- 
lo parece velho e assombrado, com suas antigas armaduras e pe- 
dras desgastadas pelo tempo — mas é bem confortável por den- 
tro, como os desafiantes descobrem quando ficam em um de seus 
cem quartos. Existe até mesmo um mordomo para atendê-los. Tu- 
ristas são algumas vezes permitidos no castelo, especialmente 
quando Cammy luta com alguém em suas ameias. 


Espanha (arena de Vega): Esta área de luta é cercada por um res- 
taurante, que providencia uma refeição farta para quaisquer 
desafiantes. Música flamenca toca sem parar e seu ritmo é bem ao 
gosto de Vega quando ele luta. Gritos triunfantes de “olé!” podem 
ser ouvidos de visitantes e espectadores. Visitantes também po- 
dem ver as touradas locais e, talvez, a corrida de touros — um 
festival anual durante o qual touros são soltos pelas ruas da cida- 
de, perseguindo todos que ousar correr diante deles, 


RUSSIA 


À União Soviética se dissolveu em vários estados menores, e O 
novo parlamento está dividido em muitos sentidos. Mas o povo 
russo ainda é um só, apesar de pequenas diferenças culturais. Entre 
as dificuldades econômicas e a turbulência social, Street Fighting 
se tornou uma popular válvula de escape para a agressividade dos 
lutadores e da platéia. Zangief é um herói, um exemplo que sobre- 
viveu à queda de seu amado governo. 

Shadaloo não está isenta da culpa pela confusão e sofrimento 

na região. De fato, por razões misteriosas, Bison quer a Mãe Rússia 
de joelhos e está fazendo tudo para impedir sua recuperação. Al- 
guns dizem que ele trabalhou para a inteligência soviética durante 
seus dias de ditador da Tailândia, e traído por seus superiores quan- 
do deposto por uma revolta popular. Agora, imaginam, Bison quer 
vingança. 
Rússia (fábrica de Zangief): Este modelo de eficiência russa nun- 
ca pára de trabalhar, mas pausas são permitidas quando Zangief 
luta. Trabalhadores se amontoam para torcer por seu campeão e 
valar O desafiante, mas tentarão trocar mercadorias com estrangei- 
ros. São especialmente interessados em jeans e CDs de rock. 








ÁFRICA 


Nenhum Guerreiro Mundial emergiu da África até agora, mas mui- 
tos especulam que isso não vai levar muito tempo. Street Fighting 
ficou popular em algumas áreas, e guerreiros estão criando novos 
e interessantes estilos a partir de antigas formas de luta. A África é 
um lugar para ficar de olho nos novos lutadores que surgem. 

Há rumores sobre estranhas criaturas que habitariam o Congo, 
nas mais profundas e inexploradas partes do continente. Alguns 
sussurram sobre mutantes, talvez similares a Blanka; outros dizem 
que um símio inteligente vive lá, mas ninguém acredita que seja 
um Street Fighter. 

A África também tem seus problemas, de conflitos raciais no 
sul à fome e senhores da guerra no norte e leste. Como sempre, a 
Shadaloo toma parte dos negócios sujos, como contrabando ile- 
gal de marfim e venda de armas. Quem tenta ajudar pode sofrer o 
peso de antigos ódios e rivalidades entre os clas. 


OrtentE MÉDIO 


O Oriente Médio é uma terra dilacerada por conflitos religiosos e 
políticos. Apesar disso, Street Fighting mal é conhecido aqui. Contu- 
do, existem rumores sobre um time de guerreiros desenvolvendo 
um estilo mortal baseado na dança dos rodopiantes dervishes. Os 
membros deste time supostamente possuem as habilidades de uma 
antiga ordem de assassinos que vem desde a época das Cruzadas. 


ÍNDIA 


Mesmo nesta antiga e sagrada terra de sacerdotes ascetas e mon- 
ges iluminados, Street Fighting ganhou seguidores, graças a 
Dhalsim. As antigas artes de luta da Índia estão experimentando 
uma renascença. Jovens habitantes de vilarejos viajam até os pou- 
cos mestres, desesperados para aprender o caminho da perfeição 
pelo combate. 

A Índia e terras ao redor abrigam locais estranhos e remotos, 
como as montanhas do Nepal, as selvas de Bengali e o místico 
Tibete no alto do Himalaia. Muitos nativos acreditam que podero- 
sos mutantes vivem nas montanhas, isolados do mundo exterior. 

O crime está crescendo na Índia, graças à Shadaloo. Bison pro- 
cura corromper o país e drenar sua força mística. Ele teme que aqui, 
nos antigos templos e mentes dos velhos sacerdotes, estejam ocul- 
tos segredos capazes de derrotar seus poderes psíquicos. 


Índia (templo de Dhalsim): Elefantes ficam em linha nas paredes 
do templo, prontos para trombetear o vencedor de uma luta, seja 
ele Dhalsim ou outro. Uma grande serpente também vive aqui, em 
uma grande urna de ouro. A cobra está sob o completo controle 
de Dhalsim, e portanto os desafiantes não precisam se preocupar 
com ela. Quaisquer desafiantes precisam viajar muito para alcan- 
car o templo, isolado em um vale escondido. Os habitantes locais 
não apenas ajudarão os desafiantes a achar o templo, como tam- 
bém oferecem hospitalidade e até mesmo conselhos para o cami- 
nho da iluminação. 


SUDESTE ÁSIÁTICO 


A Ásia deu à luz os mais poderosos e legendários lutadores, pois 
muitas artes marciais se desenvolveram aqui e cresceram para se 
tornar não apenas artes de luta, mas também artes espirituais. 
No Sudeste Asiático, porém, ergue-se o grande mal de 
Shadaloo. Mriganka, um pequeno e desconhecido país no meio 
do mar da China, é o reino particular de M. Bison, que ele governa 


com punho de ferro. 

Bison fundou Mriganka com ajuda de seus poderes 
psíquicos.Usando informação obtida lendo as mentes de certas pes- 
soas no poder, Bison chantageou todos para trazer seu país à exis- 
tência. As cortes mundiais e as Nações Unidas foram forçadas a 
aceitar seu status independente. Foi um grande golpe para a Interpol, 
a organização internacional de polícia que tenta destruir a Shadaloo. 
Agora, a base principal da Shadaloo está protegida dentro das fron- 
teiras de uma pequena nação soberana, com seus próprios requeri- 
mentos para obter vistos de entrada e saída e pequenos entraves 
burocráticos. Tentativas de prestar queixas ou conseguir inspeções 
internacionais para verificar abusos aos direitos humanos são rapi- 
damente obstruídas pelas leis e regulamentos mesquinhos de Bison. 

Shadaloo é inalcançável por meios legais. Por esta razão, a 
Interpol começou a recrutar times de Street Fighters, estes pou- 
cos, valentes e audaciosos indivíduos, estão dispostos a correr 
grandes riscos para se infiltrar na Shadaloo, combatendo os lacai- 
os de Bison e chegando ao coração de uma organização maligna 
através de torneios. 

Por alguma sombria e inescrutável razão, Bison está obcecado 
em derrotar os Street Fighters. Ele não pode usar com facilidade 
seus poderes contra os bem-disciplinados Street Fighters e, por 
esta razão, deve derrotá-los nos torneios. Há rumores de que, quan- 
do Bison derrota um oponente, ele se torna capaz de usar seus 
poderes sombrios naquela pessoa dali em diante. Esta pode ser a 
razão pela qual ele odeia tanto Ryu, pois o Grande Mestre nunca 
caiu diante do ditador. 


Mriganka (nação de M.Bison): O pequeno país insular de Mriganka 
abriga o quartel-general da Shadaloo e a arena de M. Bison. Ape- 
nas os maiores lutadores do mundo são convidados a lutar aqui. 
Muitos lacaios da Shadaloo e servos “motivados” se reúnem para 
assistir a luta e torcer por Bison. Há rumores de que existe abaixo 
da arena uma vasta base subterrânea, com calabouços cheios de 
prisioneiros políticos. Todas as cidades são secretamente dirigidas 
por Bison, e qualquer atividade envolvendo Street Fighters sempre 
é relatada a ele. 


Tailândia (refúgio de Sagat): Uma grande estátua de Buda obser- 
va serenamente a arena de Sagat. À distância, antigos templos 
podem ser vistos. O silêncio é profundo, quebrado apenas pelos 
golpes de Sagat, treinando para reaver seu título. A vila mais próxi- 
ma fica a uma longa caminhada, e a hospitalidade não é barata. Os 
habitantes da vila são pobres, calados e temem Sagat e M. Bison. 


CHINA 


A China é o lar de uma das mais antigas civilizações da Terra, e a 
marca da tradição pode ser vista por toda parte. Mas a mudança 
também é valorizada. Esta mistura de antigos costumes e vibrante 
modernidade dá vida a lugares como Hong Kong. 

Street Fighting é muito popular aqui, especialmente em Hong 
Kong, onde a indústria do cinema avidamente recruta jovens Street 
Fighters. Fei Long era um desses lutadores, mas ele recentemente 
abandonou sua carreira no cinema para treinar. No continente, 
estudantes esperançosos que treinavam para as Olimpíadas Che 
nesas mudaram seus planos de carreira para ser Street Fighters, 
encontrando maior valor em lutas verdadeiras do que em meros 
shows de arena. | 

Shadaloo também tem poder aqui, e muitos burocratas e ofic- 
ais de baixo escalão estão no bolso de Bison. Ele ganha muito 
dinheiro abusando dos direitos humanos, forçando prisioneiros 
políticos, a trabalhar em outros países. 


China (mercado da vila de Chun Li): Este mercado de rua estz 
cheio de vizinhos de Chun Li, gentis habitantes locais sempre dis- 
postos a estender sua hospitalidade a visitantes. Todos adoram 
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ver Chun Li lutar e têm esperanças de que ela consiga vingar a 
morte de seu pai. Os mais velhos esperam que ela então abando- 
ne as lutas, mas os mais jovens a entendem melhor. Os mais ve- 
hos tentam dar conselhos similares a outros lutadores. 


Hong Kong (templo de Fei Long): Este lindo templo foi cuidadosa- 
mente planejado usando Feng Shui, a arte chinesa da geomancia, 
na qual a boa fortuna pode ser predita pelo estudo meticuloso da 
terra. Isso dá a Fei Long uma sorte especial quando combate 
desafiantes aqui. Bonecos que se movem representando animais 
místicos no fundo da arena lembram a Fei Long estilos especiais 
de Kung Fu quando ele mais precisa usá-los. 


VApÃO 


O antigo lar do guerreiro samurai, o Japão produziu o maior Street 
Fighter de todos: Ryu. Graças à tutela de Gouken, ele derrotou 
todos os seus oponentes e se tornou o melhor entre os melhores. 
Ryu deve isso aos simples e honrados valores de sua terra natal. 

Graças ao sucesso de Ryu e E. Honda, o Street Fighting japo- 
nês está crescendo explosivamente, com dojos por todo o país 
lotados de estudantes desesperados por aprender as artes de luta. 

Mas o Japão tem um lado sombrio: o crime organizado dirigi- 











do pelos clás da Yakuza. Shadaloo ainda não ganhou um controle 
completo de todos os gumi da Yakuza, mas está perto de conse- 
gui-lo. Muitos chefes do crime se tornaram “ronin”, recusando se- 
guir o oyabun da Yakuza por acreditar que ele é agora um lacaio da 
Shadaloo. Além disso, muitas casas ninja secretas não aceitam se 
curvar ante Bison. 


Japão (topo do dojo de Ryu): Ryu mantém uma arena no topo de 
uma casa isolada na área rural japonesa. Ele luta apenas à noite, 
quando o céu está límpido e as estrelas brilham. Este momento de 
quietude lhe dá força espiritual e ajuda a derrotar seus oponentes. 
Porém, ele é um anfitrião gentil e permite que seus desafiantes 
fiquem nos quartos providenciados para eles na casa. Ele também 
conduz meditações diárias junto a uma fonte ali perto. Visitantes 
partem com uma profunda sensação das qualidades espirituais 
das artes marciais. 


Japão (casa de banho de E. Honda): Esta popular casa de banhos 
é um lugar de descanso e prática para muitos lutadores de Sumô 
do Japão, por cortesia de E. Honda. As lutas acontecem em um 
escorregadio piso de ladrilhos, ao lado de uma grande piscina de 
banho. Honda costuma convidar seus desafiantes a relaxar em uma 
jacuzzi antes e depois das lutas, atendidos por lindas garotas geisha. 
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AUSTRÁLIA 


A Austrália ainda não produziu um Guerreiro Mundial, mas o es- 
porte está crescendo aqui. Nos bares do interior, as bebidas voam 
quando mini-torneios são realizados, dirigidos por donos de bar 
desesperados por novas atrações. 

O interior abriga rumores sobre um novo e poderoso lutador, 
que de alguma forma aprendeu os poderosos chutes dos cangu- 
rus e uma magia estranha com os xamãs aborígines. Se esta figura 
misteriosa realmente existe, ou se vai se revelar algum dia, é algo 


que não sabemos. 


As pessoas que vivem perto das arenas trazem atmosfera às lutas. 
Além dos fãs que viajaram para assistir ao combate, cada arena 
tem uma audiência única. Aqueles que patrocinam ou assistem 
certos torneios trazem personalidade às arenas e proporcionam 
oportunidades interessantes de interpretação. 

À maneira como um Street Fighter lida com seus fãs é uma deci- 
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são sua — ele pode ignorá-los ou dedicar muito tempo a eles. Um | 
Street Fighter gentil com seus fãs pode encontrar aliados inespera- 
dos. Se precisa perseguir o carro de um chefão do crime, por exem-. 
Dio, um fã ali perto pode emprestar o próprio carro com prazer. | 
Fãs podem ser necessários para o sucesso de aventuras fora 
da arena. Por exemplo, uma guia para a Amazônia pode ser en- 
contrada se divertindo perto da arena de Blanka, e ela pode ser a 
única capaz de guiar vocês pela selva em busca daquela fabulosa 
cidade perdida. Ou os trabalhadores da fábrica de Zangjef podem | 
ser os únicos que conhecem a verdade sobre aqueles rumores à. 
respeito do OVNI que caiu na Sibéria. 
O Narrador deve se sentir livre para fazer com que as pessoas 
que vivem e trabalham perto da arena sejam parte vital da história. 


PROBLEMAS: SHADALOO 


Pa 


Poucas pessoas podem ser totalmente cruéis. Não é fá ci Ê 
so mais força do que você pode imaginar. a. 
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Shadaloo. A própria palavra traz arrepios aos oprimidos em tio! o 
mundo. Jamais existiu tão eficiente organização de crime e terror. 


O mundo está lentamente sendo envolvido nos tentáculos crimino- 


sos desta entidade maligna, totalmente controlada por M. Bison, 
ex-ditador da Tailândia. Logo, todas as organizações criminosas 
vão jurar lealdade a Shadaloo. Uma vez que isso ocorra, Bison vai 
começar a tomar os governos do mundo, eventualmente atingindo 
seu objetivo de se tornar o grande ditador mundial. 

Ninguém sabe muito sobre M. Bison. Quando foi finalmente 
expulso da Tailândia, ele escapou da justiça e desapareceu. Anos 
mais tarde apareceu novamente, desta vez liderando uma organi- 
zação criminosa:e buscando consolidar o crime ao redor do globo. 
Muitos sentiram o ferrão amargo do toque de Bison: Chun Li, que 
teve o pai assassinado por operativos da Shadaloo; Guile, cujo 
melhor amigo foi morto por Bison; e T. Hawk, cuja reserva indígena 
foi desfeita por um esquema planejado por Bison. 

Bison é reconhecido como o maior lutador do mundo — exceto 
por Ryu, que não perdeu seu título de Grande Mestre. Bison quei- 
ma com ódio de Ryu, pois ele representa tudo que Bison combate: 
honra, sabedoria, auto-suficiência e disciplina pessoal. Bison está 
tentando atrair Ryu para que ele lute novamente, esperando derrotá- 
lo e humilhá-lo diante do mundo. Porém, ele odeia todos os Guer- 
reiros Mundiais honrados e planeja o fim deles Fai 4 
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Os Vários TENTÁCULOS DA Subnatoo | Pa 


| nd pa Cl 
Embora a principal base de operações da Shadaloo els em 
Mriganka, várias bases menores operam em todo o mundo. Crimi- 


nosos de todos os tipos e nações trabalham para a Shadaloo it. 


alguns sabendo disso, alguns não. De fato, a maioria não tem idéia 
da extensão com que a Shadaloo se estabeleceu no mundo do 
crime. Se soubessem, talvez lutassem contra uma organização tão 
monstruosa, temendo tanto poder nas mãos de um só homem. 
Mas eles não sabem, pois a ignorância impera entre os criminosos 
e a paranóia os impede de fazer perguntas, 

Portanto, o tráfico de drogas continua — e também os assaltos 
a bancos, fraudes, chantagens e assassinatos. Tudo para alimen- 
tar o poder da Shadaloo. 


Servos, Lacatos E CAPANGAS 


Shadaloo tem muitos lacaios, desde figuras do submundo do cri- 
me — pequenas gangues, guardas corruptos, simples ladrões — 
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a mercenários, pistoleiros e assassinos. Qualquer um ganhando a 

vida através dos aspectos mais baixos da existência humana pode 
ser empregado pela Shadaloo. 

Mesmo alguns dos Guerreiros Mundiais têm trabalhado ocasi- 

onalmente para a Shadaloo. Balrog já se empregou como lutador 

* para Bison, espancando pessoas que atrapalhavam os negócios 

dele. Vega já foi contratado como assassino, matando alguns polí- 


& ticos do Terceiro Mundo que ameaçavam os planos de Bison. Sagat 


jurou ajudar Bison em troca de ajuda para derrotar Ryu. Estes luta- 
" dores podem ter ganho imensa glória, mas nenhuma honra vem 


a gas “para aqueles que trabalham com a Shadaloo. 


OFICIAIS DA LEI 


' O mundo de Street Fighter difere do nosso em alguns detalhes: as 


- organizações criminosas são mais fortes em muitas partes do mun- 
“do, obrigando as organizações policiais e de inteligência a trabalhar 
mais duro para alcançá-las. Porém, os criminosos têm maiores re- 
a cursos e ficam mais ricos a cada sucesso. Enquanto isso a polícia 






= fica cada vez mais aturdida, tentando desesperadamente cortar cada 
E tentáculo do crime antes que ele estrangule mais vítimas. 


“À polícia secretamente valoriza os Street Fighters, alguns dos 
Quais são foras-da-lei. Mais de um Street Fighter já foi convidado a 
se tornar um operativo para organizações de polícia ou de espio- 
nagem, para ajudar na luta contra o crime mundial. Isto é raramen- 

“te feito às claras, pois poucas organizações querem admitir que 
dependem de indivíduos violentos e frequentemente egoístas. Por- 
tanto, poucos Street Fighters recebem a aclamação que lhes é de- 
vida por suas atividades fora da arena. Porém, a fama não é impor- 
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Licas RENEGADAS DE CRIME 


A Shadaloo não foi capaz de subjugar todas as organizações cri- 
minosas — ainda. Existem muitas pequenas ligas operando por 
todo o mundo, todas tentando permanecer independentes e evitar 
o controle da Shadaloo. Estes criminosos “renegados”, desafian- 
do os desejos de Bison, tentam ganhar a vida escondidos, nas 
sombras. Eles esperam que a Shadaloo atraia toda a atividade 
policial e, portanto, os deixe livres para agir. 
Guerras entre estas ligas e a Shadaloo não são desconhecidas. 
E Elas normalmente levam a confrontos sangrentos e à violência de 
“gangues nas ruas. Ambos os lados tentam manipular agentes da lei 
Je Para que destruam o outro grupo. Ligas renegadas de crime algu- 
“mas vezes tentam contratar ou enganar os Street Fighters para que 
ZE as Wo mostrando a Shadaloo como isca para eles, 


“PAGANDO À SHADOLOO 
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“Um dos temas principais do RPG Street Fighter é a campanha 
contra a Shadaloo. Esta campanha é usualmente feita atacando as 
operações da Shadaloo ou enfrentando os Guerreiros Mundiais 
aliados a ela. Derrotar a Shadaloo não acontecerá de um dia para 
o outro, entretanto, e pode ser quase impossível. Mas deve ser 
feito, se não pelos personagens, então por outros. Se não, Bison 
vencerá, e a honra se tornará algo sem valor. Todos os ideais das 
artes marciais serão esmagados pelos métodos brutais e pelo re- 
gime tirânico de Bison. 

Muitos tipos de histórias podem ser contadas sobre a Shadaloo, 
pois o crime tem muitas faces. O Capítulo Nove tem algumas histó- 
rias sugeridas para aqueles que ousarem desafiar Bison. 

Que Bison deve ser detido, está claro. Mas você está a altura 
do desafio? 

















Todos os jogos têm regras. Alguns, como o Jogo da Velha, têm 
regras simples. Outros, como o Bridge, têm muitas regras 
complicadas. Street Fighter tem algo em comum com ambos — 
ele tem apenas algumas regras simples, mas você pode usar estas 
regras de muitas formas diferentes para descrever o que acontece 
em uma história. 

Este capítulo fornece as regras básicas de Street Fighter. Re- 
gras de Combate são apresentadas no seu próprio capítulo, no 
terceiro fascículo da série. 

Se você está conhecendo este jogo pela primeira vez, passar 
os olhos por este capítulo vai ajudá-lo. Fazer isto vai dar uma idéia 
sobre como são as regras e explicar certas palavras-chave que 
aparecem nos outros capítulos. Conhecendo essas regras e termos, 
o resto fará mais sentido. 

Finalmente, antes que você comece a ler, lembre-se de que 
todas as regras existem para tornar sua história melhor. As regras 
nunca devem ser um obstáculo à diversão. Se uma regra está 
deixando o jogo lento ou atrapalha a diversão, então a ignore ou 
mude-a. 


Tempo 


À primeira coisa que você precisa aprender é como o tempo passa 
em Street Fighter. Há seis unidades diferentes de tempo, indo da 
menor para a maior. 


* Turno: Uma unidade de tempo dentro de uma cena, qualquer 
coisa de 3 segundos a 3 minutos de extensão. Um turno é o sufici- 
ente para fazer uma ação (discutida abaixo). 


* Rodada: Uma série de 10 turnos. A maioria dos duelos formais 
leva uma rodada. 


* Cena: Um período compacto de ação e interpretação que toma 
lugar em um único local. Uma cena é feita de um número variável 
de turnos (quantos levarem para completá-la); ela também pode 
ser preenchida só com interpretação, que não pede o uso de turnos. 


* Capítulo: Uma parte independente da história, quase sempre 
jogada em uma sessão de jogo. É feito por um número de cenas 
conectadas. 


* História: Uma história completa, com introdução, desenvolvimento 
e clímax, que frequentemente leva vários capítulos para ser con- 
cluída. 


* Crônica: Uma série inteira de histórias conectadas pela vida dos 
personagens, talvez por um tema geral, e uma grande trama. Uma 
crônica é simplesmente a história sendo contada no momento por 
você e seus jogadores. 


Além de interpretar falas e conversas, os jogadores vão querer que 
seus personagens realizem (ou tentem realizar) as ações que eles 
descrevem ao Narrador. Uma ação pode ser qualquer coisa, desde 
saltar sobre um precipício a olhar por cima do ombro para ver se 
alguém o está seguindo. O jogador diz ao Narrador aquilo que o 
personagem dele quer fazer e detalha os procedimentos que vai 
usar. 

Muitas ações são automáticas. Por exemplo: quando uma jo- 
gadora diz ao Narrador que sua personagem atravessa a rua até O 
depósito, tudo o que o Narrador precisa fazer é prestar atenção em 
onde a personagem está e o que ela está fazendo. Porém, certas 
ações requerem um rolamento de dados para determinar sucesso 
ou falha. 


ROLANDO DADOS 


Sempre existe o aleatório na vida. Há uma chance de que você 
vença a loteria, uma chance de que você morra em um desastre de 
avião. O aleatório tem importância em Street Fighter também, mas 
aqui os jogadores usam dados para simular a duplicidade da sorte. 

O RPG Street Fighter requer o uso de dados de 10 lados, que 
podem ser comprados em lojas especializadas. Se você é o 
Narrador, vai precisar de muitos dados — pelo menos dez — para 
você mesmo. Como jogador, você também precisará de dados, 
mas pode compartilhar os seus com os outros jogadores. 

Sempre que o sucesso de uma ação estiver em dúvida, ou 
sempre que o Narrador achar que existe uma chance de falha para 
seu personagem, o jogador deve rolar dados. Isso dá ao 
personagem uma oportunidade para mostrar suas fraquezas e 
forças, revelando assim alguma coisa de sua verdadeira natureza 
a você e aos outros jogadores. 


Níveis 


Um personagem é descrito por suas Características — as habilida- 
des inatas e aprendidas e as aptidões que ele possui. Característi- 
cas são definidas por números: cada Característica tem um nível 
que vai de 1 a 5. Um é péssimo; 5 é incrível. Esta escala de 1 a 5 
lembra a escala de “estrelas” dos hotéis e restaurantes. 

Você deve considerar que a faixa dos humanos normais vai de 
1a 3, sendo 2 considerado mediano. Porém, pessoas excepcio- 
nais podem ter Características 4 (excepcional) ou 5 (incrível), ou 
até mesmo O (o que é extremamente raro, mas não desconheci- 
do). Por exemplo: um personagem com um Atributo Força 2 seria 
tão forte quanto um humano normal, enquanto alguém com Força 








4 seria excepcionalmente forte. 
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Cada ponto permite que você role um dado em situações relevan- 
tes para aquela Característica. Portanto, se o seu personagem tem 
4 pontos em Força, você rola 4 dados. Se ele tivesse um ponto em 
Percepção, você rolaria apenas um dado. Porém, você quase nunca 
rola apenas os dados que você tem em um Atributo, que define as 
características intrínsecas do personagem. O normal é adicionar 
um Atributo a uma Habilidade apropriada. Habilidades são um outro 
tipo de Característica; elas descrevem coisas que um personagem 
conhece e aprendeu. 

Então, se o Narrador quer descobrir se os personagens 
percebem um agente da Shadaloo seguindo-os, ele pede aos 
jogadores para rolar Percepção + Prontidão — um Atributo + uma 
Habilidade. Cada jogador pega uma quantidade de dados 
equivalente à quantidade de pontos tem em Percepção, e também 
uma outra quantidade equivalente aos pontos em Prontidão, junta 
tudo e joga. 

Este grupo de dados é chamado de Parada de Dados. A Para- 
da de Dados é o número total de dados que um jogador rola em 
um único turno — usualmente para uma única ação. Mas um joga- 
dor pode dividir sua Parada de Dados para realizar mais de uma 
ação. 

Muitas ações não requerem ou não têm uma Habilidade apro- 
priada. Um exemplo disso é quando um personagem quer quebrar 
uma porta. Nestes casos, o jogador usa apenas o Atributo, rolando 
o número de dados listado para aquele Atributo — neste caso, 
Força. 

Finalmente, algumas Características, como Força de Vontade 
e Chi, têm tanto um nível permanente (mostrado com círculos na 
planilha do personagem) e um nível atual (mostrado com quadra- 
dos). Sempre que um personagem precisa fazer um teste de Força 
de Vontade, o nível permanente é quase sempre usado. Mas quando 
um personagem precisa gastar um ponto de Força de Vontade 
(para executar uma Manobra Especial, por exemplo), o jogador 
marca um quadrado retirando-o do nível atual da Característica. 


DIFICULDADES 


Agora você vai descobrir o que precisa procurar quando rola os 
dados. O Narrador dá a cada ação uma dificuldade. A dificuldade é 
sempre um número entre 2 e 10. Você precisa tirar aquele número 
ou mais em pelo menos um dos dados da sua Parada de Dados 
para ser bem sucedido. Cada vez que você consegue, isso é 
chamado de um sucesso. Se a dificuldade é 6 e seu rolamento foi 
2,3,5,6€ 9, você teve dois sucessos (6 e 9). 

Embora você normalmente precise de apenas um sucesso para 
conseguir, quanto mais sucessos tiver, melhor terá realizado a ação. 
Apenas um sucesso é considerado um sucesso marginal (você se 
lançou sobre o abismo e mal conseguiu agarrar a borda no outro 
lado com uma das mãos, levando vários momentos para conse- 
guir subir). Três sucessos vale um sucesso completo (você gracio- 
samente salta sobre o abismo e continua sua perseguição sem 
perder velocidade). Cinco sucessos é um grande feito (você voa 
sobre o abismo e cai diante de seu inimigo em fuga). 

À menos que o Narrador diga o contrário, a dificuldade para 
uma tarefa é sempre 6. Esta é a dificuldade padrão; quando nenhum 
número é dito, a dificuldade será sempre 6. 

Você pode notar que, com uma dificuldade for baixa, é mais 


fácil ter sucessos que com uma dificuldade alta. O Narrador vai 
designar dificuldades mais altas para ações mais difíceis — mas 
também pode deixá-lo fazer algo automaticamente, sem testes (por- 
que seus Atributos e Habilidades são altos o bastante), ou dar uma 
dificuldade mais baixa para uma ação particularmente fácil. 

Embora estes valores não estejam na lista acima, você, como 
Narrador, também pode designar dificuldades 2 e 10. Porém, estas 
quase nunca devem ser usadas. Dificuldade 2 é tão pateticamente 
fácil que nem vale a pena perder tempo jogando dados. E uma 
dificuldade 10 é tão alta que as chances de uma falha catastrófica 
(descrita abaixo) e sucesso são iguais, não importando quantos 
dados o jogador role. Uma ação com dificuldade 10 é virtualmente 
impossível. Nas raras ocasiões em que você anunciar uma 
dificuldade 10, saiba quão impossível é a chance de sucesso que 
você estipulou. 

Algumas tarefas são impossíveis desde o começo. Estas ficam 
a critério do Narrador. Se o Narrador decide que uma tarefa é im- 
possível, ela simplesmente não pode ser feita. Mantenha em men- 
te que uma tarefa impossível é uma tarefa que obviamente o é. 
Quebrar um lápis em dois nunca poderá ser uma tarefa impossível. 
Porém, se Chun Li quiser pegar um tanque de guerra e jogá-lo em 
M. Bison, esta tarefa será claramente impossível. 


“A REGRA Do Um 


À última coisa que você AS saber sobre rolar dados « éa “regra | 
do um”. Sempre que você rolar um “1”, ele cancela um sucesso. 
Ele o anula completamente. Você remove o dado de “sucesso”, o 


dado de “1” e esquece deles. 4 » 
Por exemplo: Joe está jogando com o seu próprio Street Fighter 


chamado Tsunami. Tsunami está tentando entrar em um depósito 
da Shadaloo sem ser visto pelo cão de guarda. Joe rola o Atributo 
Destreza de Tsunami (2) mais a sua Habilidade de Furtividade (2) 
enquanto ele tenta caminhar quietamente sobre uma área coberta 
por cacos de vidro (dificuldade 6). Ele rola quatro dados e obtém 1. 


3, 5 e 8. Normalmente, Tsunami teria um sucesso (aquele 8), mas 
ele também rolou um 1, que cancelou o sucesso. Tsunami falha no . 


rolamento, e o cão começa a latir ao som dos passos. 


Se você rolar mais “1” do que sucessos, um desastre ocorrerê: 


isso é algo chamado de “falha crítica” (ou “botch”). Não conte os 
“4” que cancelaram os sucessos, mas se um único “1º sobrar após 
todos os sucessos terem sido cancelados, uma falha crítica 
acontece. Ter um “1” ou cinco “1º tem o mesmo resultado na maioria 
dos casos. As circunstâncias envolvendo a falha determinam se 


ela é catastrófica ou cômica. Se não sobrarem “1” ou sucessos. 


você simplesmente falhou. 

Por exemplo, se Tsunami tivesse rolado 1, 1, 4 e 9, teria sido 
bem pior. O primeiro 1 cancelou o 9, e ainda sobrou um 1 — então 
é falha crítica. Tsunami não apenas foi ouvido pelo cão, como 
também pisou no vidro quebrado e cortou o pé! 


Sucessos Automáticos 


Você não quer ficar rolando dados o tempo todo; isso pode 
atrapalhar a interpretação. Street Fighter emprega um sistema bem 
simples para sucessos automáticos — liberando, portanto, os jo- 
gadores de rolamentos para tarefas que seus personagens poder- 
am fazer de olhos fechados. 

Funciona assim: se o número de dados que você tem em sua 
Parada de Dados tarefa igualar ou superar a dificuldade da tarefa. 
seu personagem tem sucesso automaticamente. Porém, como esse 
sucesso é considerado marginal (o mesmo que ter apenas um 
sucesso), algumas vezes o jogador vai querer rolar de qualquer 
jeito na tentativa de obter mais sucessos. Mas, para ações bem 
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NÍVEIS DE SUCESSO 


Um Sucesso 


Um Marginal 
Dois Sucessos Moderado 
Três Sucessos Completo 
Quatro Sucessos Excepcional 
Cinco Sucessos Fenomenal 


simples e repetitivas, sucessos automáticos podem evitar perda 
de tempo. 

Por exemplo: digamos que Joe quer ver se seu Street Fighter, 
Tsunami, consegue encontrar um arquivo da Shadaloo escondido 
em algum lugar do escritório do corrupto chefe de polícia. O 
Narrador informa a Joe que ele deve rolar Percepção + Investigação 
contra uma dificuldade 6. Tsunami tem um Atributo Percepção 3 e 
uma Habilidade de Investigação 4 — sete pontos no total. O 
Narrador permite que Joe use o sistema de sucesso automático. 
Como Joe tem sete pontos e a dificuldade é 6, então Tsunami en- 
contra o arquivo da Shadaloo sem precisar rolar dados. 

Outra maneira pela qual um jogador pode obter um sucesso 
automático é gastando um ponto de Força de Vontade. Você não 
vai querer fazer isso com frequência, mas pode ser bem vantajoso 
quando se tenta certos feitos heróicos. É claro que o gasto de 
Força de Vontade apenas conta como um sucesso se múltiplos 
sucessos forem necessários. Além disso, mesmo a Força de 
Vontade não será suficiente para que um personagem seja bem 
sucedido em um feito que o Narrador determinou como sendo 
impossível. 

Quando jogamos, usualmente fazemos uma combinação de 
rolamentos e sucessos automáticos. Durante a maioria das cenas 
— especialmente quando estamos profundamente envolvidos na 
história — nós nem mesmo rolamos dados, preferindo interpretar 
sem interrupção. Porém, quando estamos no clima de jogar-um- 
jogo ao invés de contar-uma-história, fazemos muitos rolamentos 
de dados e adicionamos muitas complicações às regras. 

À regra dos sucessos automáticos funciona bem para as habi- 
lidades, mas não para o combate. Para o combate, recomendamos 
que você use as regras de combate ao invés da regra de sucessos 
automáticos. Para mais informações sobre o Combate, leia o 
Capítulo Oito. 


COMPLICAÇÕES 


Você já pode ter percebido que é bem fácil obter um sucesso, 
mesmo quando você rola apenas um ou dois dados. Você tem 
perto de 75% de chance de obter um sucesso marginal quando 
rola dois dados para uma dificuldade de 6. 

Pode soar fácil demais, mas existem várias maneiras de 
complicar as coisas. Para grupos de jogadores que gostam mais 
de interpretação, rolamentos simples e sucessos automáticos são 
o bastante. Geralmente, os complicadores são usados se os 





jogadores ou você quiserem uma folga da interpretação, se 
quiserem um resultado realista, ou se quiserem transformar a cena 
em questão em um jogo. Os complicadores adicionam mais drama 
à história e criam uma profundidade de paixão e de foco. 


Ações PROLONGADAS 


Para ser bem sucedido, algumas vezes você precisa de mais de 
um sucesso — você precisará acumular três, ou sete, ou até mesmo 
20 sucessos (em raras ocasiões). Uma ação que requer apenas 
um sucesso é chamada de ação simples. Uma ação que exige 
mais de um sucesso é chamada de ação prolongada. Ações pro- 
longadas não são incomuns, mas ações simples são mais 
frequentes. 

Uma ação prolongada permite que você faça rolamento em 
cima de rolamento em turnos subsequentes, tentando obter 
sucessos o bastante para realizar a ação. Por exemplo: seu 
personagem está subindo em uma árvore e o Narrador anuncia 
que um total de sete sucessos é necessário para que ele alcance o 
topo. Ele chegará lá eventualmente, mas é claro que quanto mais 
vezes O seu personagem rolar, maiores são as chances de que 
tenha uma falha crítica e se machuque. Se ele estiver tentando 
descer da árvore porque esta está pegando fogo, o tempo que ele 
levará para conseguir se torna extremamente importante. 

Durante uma ação prolongada, você pode continuar tentando 
obter sucessos pelo tempo que quiser, ou até que não consiga 
obter pelo menos um sucesso. Se tiver uma falha catastrófica, seu 
personagem pode ter que recomeçar tudo do zero, sem nenhum 
sucesso acumulado. Depois de uma falha crítica, o Narrador pode 
decidir não deixar que o jogador tente novamente. 

Este tipo de ação é mais complicada do que uma ação simples 
e não deve ser usada no meio de uma interpretação intensa. O 
Narrador deve decidir que tipo de ação deve ser usada. 


Ações RESISTIDAS 


Algumas vezes você vai atuar em oposição a outro personagem. 
Vocês dois farão rolamentos, normalmente com dificuldade 6. 
Aquele que obtiver maior número de sucessos será o vencedoa. 

Apenas são considerados os sucessos que excederem os do 
seu oponente. Os sucessos do oponente eliminam os seus, da 
mesma forma que os “1”. Portanto, é bem difícil e raro alcançar um 
sucesso fenomenal em uma ação resistida. Mesmo que seu 
oponente não possa derrotar você, ele pode diminuir o efeito de 
seus esforços. 

Algumas ações são tanto prolongadas quanto resistidas, exi- 
gindo que um oponente obtenha um certo número de sucessos 
para ser totalmente bem sucedido. Cada sucesso acima do núme- 
ro total de sucessos do oponente em um único turno é adicionado 
ao sucesso total. O primeiro oponente que coletar o número desig- 
nado de sucessos vence a disputa. 

Por exemplo, Ken e Ryu decidem brincar de cabo-de-guerra. O 
Narrador decide que a dificuldade é 6 e declara que cinco suces- 
sos são necessários para a vitória. Ken e Ryu rolam um número de 
dados equivalentes a seus respectivos valores de Força. Ken ob- 
tém quatro sucessos e Ryu, três. O Narrador subtrai os sucessos 
de Ryu dos de Ken, deixando Ken com um dos cinco sucessos 
necessários. Os personagens continuam rolando a cada turno, até 
que um deles acumule um total de cinco sucessos. 


TRABALHO EM EQUIPE 


Algumas vezes os personagens podem trabalhar juntos para conseguir 











Simples Armas Tarefa é completada 

de Fogo, | com um rolamento. O 

Prontidão Narrador anuncia a difi- 
culdade e os jogadores 
rolam os seus dados. É 
possível sucesso auto- 
mático. 

Prolongada Correr, Tarefa é completada 
Pesquisar, quando um certo núme- 
Rastrear ro de sucessos é obtido, 

o que pode exigir mais de 
um rolamento (o que au- 
menta as chances de 
uma falha). 

Resistida Seguir Uma disputa entre 
sem ser dois indivíduos. Eles 
notado comparam sua quantida- 

de de sucessos e aquele 
que tiver mais sucessos 
vence. 

Prolongada Queda Dois indivíduos com- 

& Resistida de braço petem em uma ação re- 

sistida, mas, para vencer, 
um deles precisa acumu- 
lar um certo número de 
sucessos. 


sucessos, principalmente durante uma ação prolongada. A critério do 
Narrador, dois ou mais personagens podem fazer rolamentos separa- 
damente e combinar seus sucessos. Porém, eles nunca poderão 
combinar suas Características para um único rolamento. Trabalho em 
equipe é eficiente em algumas circunstâncias, tais como em combate, 
seguindo inimigos, coletando informação e reparando equipamentos. 
Outras vezes, gente demais pode atrapalhar — como, por exemplo, 
em ações sociais (onde ele pode confundir o alvo). 


TENTANDO NOVAMENTE 


Falhar é normalmente frustrante. Se você está tendo problemas 
com seu computador e não consegue descobrir a origem da falha 
de sistema, provavelmente ficará bem irritado. Esta frustração é 
refletida em Street Fighter aumentando a dificuldade de qualquer 
ação que for tentada novamente após uma tentativa mal sucedida. 

Sempre que um personagem tenta uma ação que ele previa- 
mente não conseguiu realizar, o Narrador tem a opção de aumen- 
tar a dificuldade da ação em um. Considere um personagem que 
tenta intimidar alguém. Se a primeira tentativa falhou, será mais 
difícil na segunda vez. Então, a dificuldade será maior em um. Se 
ele tentar uma terceira vez, a dificuldade será maior em dois. Em 
casos assim, porém, o Narrador pode simplesmente decidir que o 
personagem não pode fazer outra tentativa — como você intimida 
alguém que já desafiou o seu blefe? 

Outros exemplos de quando usar a regra são arrombar uma 
fechadura (Manha), escalar uma parede (Esportes) e interrogar um 
agente da Shadaloo (Interrogação). 

Algumas vezes, o Narrador não deve invocar esta regra. Um 
bom exemplo é uma perseguição de carro. Falhar em um teste de 
direção não quer necessariamente dizer que o motorista está frus- 
trado e tem uma chance maior de falhar em testes futuros. Mas, 


após falhar algumas vezes, o motorista pode perder de vista o car- 
ro que está seguindo. 

Outros exemplos de quando não usar esta regra são: ver algu- 
ma coisa no perímetro da sua visão (Prontidão) e lutar no escuro 
(Luta as Cegas). 


A REGRA DE Ouro 


Lembre-se de que existe apenas uma única regra absoluta em Street 
Fighter: não há regras. Você deve jogar este jogo como achar 
melhor — se as regras atrapalharem você, então ignore-as ou mude- 
as. No fundo, a verdadeira complexidade e atração do mundo de 
Street Fighter não podem ser capturadas por regras; histórias e 
imaginação é que são necessárias para isso. De fato, essas regras 
são mais aconselhamentos do que regras, e você está livre para 
usar, abusar, ignorar ou mudar tudo conforme o desejar. 


EXPERIMENTE 


Bem, é isso aí. Estas são as regras. Este sistema de dados é tudo 
o que você realmente precisa saber para jogar este RPG. Todas as 
outras regras são esclarecimentos e exceções. Desde que você 
entenda o que foi apresentado aqui, não terá qualquer dificuldade 
em entender o resto. Se acha que não pegou tudo, apenas leia 
este capítulo novamente. Você verá que fará mais sentido da 
segunda vez. 


EXEMPLOS DE ROLAMENTOS 


A seguir estão alguns exemplos de rolamentos para dar a você 
algumas idéias de como incorporar estas regras nas suas histór- 
as. Por favor, note que cada Atributo pode trabalhar com cada Ha- 
bilidade. Portanto, existem mais de 150 tipos de rolamentos sim- 
ples que podem ser feitos. 


* Você ameaça o cara tentando levantá-lo pelo colarinho. Role Força 
+ Intimidação (dificuldade 6). 

* Você quer forçar a porta de metal que foi fechada na sua cara. 
Precisa rolar Força (dificuldade 6) e acumular seis sucessos parz 
forçá-la o bastante para passar. 


* Você quer perceber o estilo de luta do seu próximo oponente. 
Role Inteligência + Conhecimento de Estilo (dificuldade 6) para 
determinar que estilo ele pratica. 


* Você quer ter vantagem sobre seu oponente determinando as 
forças e fraquezas dele. Role Percepção + Perspicácia (dificuldade 
6) para ver as Cartas de Combate dele. 


* Após ser interrogado por horas, role Vigor + Lábia para ver se 
você consegue manter sua história convincente (dificuldade 8). 
Cinco sucessos convencem completamente seus interrogadores. 


* As pessoas diante de você são hostis, mas também sem amigos 
e com problemas. Role Carisma + Liderança (dificuldade 8) para 
tentar liderá-los para longe do perigo. Você precisa de 5 sucessos 
antes que eles confiem em você. 


* Por quanto tempo você consegue permanecer imóvel nos arbus- 
tos enquanto os dois guardas tagarelam por horas sem fim? Rols 
Vigor + Furtividade (dificuldade 7). 


* Você tenta analisar o que há de errado com o motor do carro 
ouvindo os estranhos sons que ele está fazendo. Role Percepção 
+ Condução (dificuldade 6). 

* Subitamente, um homem empurra um engradado para fora do 
furgão que você estava perseguindo. Role Raciocínio + Condução 
para evitar a colisão (dificuldade 6). 


TeRrMoOS DE Joco 


Ação Prolongada: Uma ação que requer certo número de sucesso 
para ser executada. 


Ação Simples: Uma ação que requer apenas um sucesso para ser 
executada, mas mais sucessos indicam uma ação ou resultado 
ainda melhor. 


Ação Resistida: Uma ação em que dois personagens diferentes 
disputam um contra o outro. Ambos comparam seus números de 
sucessos, e aquele com mais sucessos vence. 


Atributo: Uma Característica que descreve as aptidões inerentes 
ao personagem. Atributos são coisas como Força, Carisma e Inte- 
ligência. 

Característica: Uma Característica é um Atributo, Habilidade, Van- 
tagem ou outro traço qualquer do personagem que pode ser des- 
crito em números (em termos de pontos). 


Cena: Uma hora e lugar da história, onde as ações e eventos ocor- 
rem momento a momento. Uma cena costuma ser um momento 
dramático de uma história. 


Chi: Esta importante Característica mede a força espiritual 
interior do personagem. 


Dificuldade: Este é um número de2a 10 qu e 
mede a dificuldade de uma ação a ser fei- 
ta pelo personagem. O jogador precisa ob- 
ter esse número ou acima dele em pelo 
menos um dos dados rolados. A menos 
que seja dito o contrário, a dificuldade de 

uma ação é sempre 6. 


Falha Crítica: Um fracasso desastroso, ocor- 
re quando são rolados mais “1” do que su- 
cessos nos dados de 10.lados rolados para a 
ação. 

Guerreiros Mundiais: O créme de la créme dos 
Street Fighters. Os Guerreiros Mundiais são os 
maiores mestres de seus estilos. 


Habilidade: Uma Característica que. descre- 
ve O que um personagem sabe e aprendeu, 
ao invés do que ele é. Habilidades são coisas 
como Intimidação, Condução e Mistérios. 


Intervalo: O tempo gasto entre cenas quando ne- 
nhuma interpretação é feita e turnos não são usa- 
dos. Ações podem ser feitas e o Narrador pode 
dar algumas descrições, mas geralmente o tempo 
passa rapidamente. 


Manobra: Qualquer ação de combate. Ma- 
nobras são usualmente anotadas nas 
Cartas de Combate para tornar o jogo 
mais ágil e rápido durante o comba- 
te. Uma manobra pode ser qualquer 
uma das nove Manobras Básicas ou 
uma Manobra Especial. 


Manobra Especial: Os golpes avan- 
çados que os Street Fighters apren- 
dem através de treinamento inten- 
sivo. Muitas Manobras Especi- 
- ais requerem uma perícia con- 
siderável em uma técnica em 
particular antes de serem 
aprendidas. 


Narrador: A pessoa que 
cria e guia a história as- 


sumindo o papel de todos os personagens não controlados 
pelos jogadores, e determinando todos os eventos fora do 
controle dos jogadores. 


Nível: Um número descrevendo o valor permanente de uma Ca- 
racterística; normalmente um número de 1 a 5, mas algumas vezes 
um número de 1 a 10. 


Parada de Dados: Isto descreve os dados que você tem em sua 
mão após adicionar suas diferentes Características. E o número 
máximo de dados que você pode rolar em um turno. É 


Personagem: Cada jogador cria um personagem, um indivíduo que 
ele interpreta ao longo da crônica. Apesar de “personagem” poder 
implicar qualquer indivíduo, em Street Fighter ele sempre é usado 
para descrever os personagens dos jogadores. 


Pontos: Os valores temporários de Características como Força de 
Vontade, Chi e Saúde — os quadrados, não os círculos. 


Vantagens: Está é uma categoria genérica que descreve as 
Técnicas, Manobras 
Especiais e Antece- 
dentes de um per- 

sonagem. 
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Antes de começar a jogar Street Fighter, você deve criar um 
personagem. Você pode, se desejar e se o Narrador permitir, jogar 
com um dos já estabelecidos Guerreiros Mundiais. Contudo, é mais 
gratificante criar seu próprio Street Fighter. Inventar um personagem 
do nada é metade da diversão do jogo. Criar um personagem 
atraente, porém honesto, é um desafio criativo até para os mais 
experientes entre nós. 

Este capítulo descreve como criar um personagem único, co- 
meçando com um conceito geral e traduzindo esse conceito para 
números utilizáveis no jogo. Este processo é muito simples; os 
jogadores podem facilmente compreendê-lo por si mesmos. Po- 
rém, o Narrador deve ter um bom domínio do processo para res- 
ponder às perguntas dos jogadores rápida e corretamente. 

Os números na ficha de personagem podem não parecer par- 
ticularmente significativos. É difícil imaginar um escritor descreven- 
do um personagem assim: “Ela tem um Carisma 4”. Contudo, es- 
tes níveis tornam mais simples descrever as forças e fraquezas do 
personagem. Mais importante ainda, permitem que o fator aleatório 
criado pelos dados seja empregado em relação às Características 
do personagem. Um personagem forte tem uma chance melhor de 
Gerrubar uma porta que um personagem fraco. 

À criação de personagem normalmente segue um padrão, do 
geral para o específico. Primeiro, você desenvolve um conceito 
geral sobre quem é o seu personagem — ele é mais mentalmente 
ou socialmente desenvolvido? — e depois se torna mais específico, 
selecionando os níveis das Características — quão efetivos são o 
seu Carisma, Manipulação e Aparência? Não use este processo 
para criar o “melhor” personagem possível. Isso vai contra o objetivo 
de inventar um indivíduo realmente interessante. Estes números 
pretendem realçar a interpretação, não abrir uma avenida para um 
Hall da Fama de personagens míticos. 

Criar personagens é muito parecido com cozinhar: você pega 
os ingredientes, bate tudo junto e então deixa a mistura assar por 
algumas horas. Você começa decidindo que tipo de personagem 
quer. Vai ser um tipo durão das ruas ou uma patricinha rica e um 
tanto metida? Você completou o seu treinamento em um dojô 
caríssimo ou em uma caverna, em algum lugar dos Montes 
Apalaches? Os antecedentes e personalidade do seu personagem 
são ingredientes essenciais da persona dele. À partir dos conceitos 
básicos, você começa a trabalhar nos detalhes, como os Atributos 
e as Habilidades. 


COMEÇANDO 


Você precisa estar ciente de cinco conceitos antes de começar a 
criar seu personagem: 


*Você pode criar um personagem com praticamente qualquer 
idade, de qualquer cultura ou nação. Contudo, você começa o jogo 
como um Street Fighter inexperiente e desconhecido que apenas 
recentemente se graduou na sua academia ou com seu Sensei. 





Seu personagem provavelmente sabe pouco sobre a sociedade 
Street Fighter, a menos que ele seja instruído por um Empresário 
ou Sensei. 


“Este processo de criação foi projetado para ajudar você a 
desenvolver um personagem excitante e provê-lo dos meios para 
interagir com as regras. O processo de criação ajuda você a manter 
em foco o conceito do seu personagem. Lembre-se de que um 
personagem não é somente um punhado de números, mas parte 
de uma história. 


* Este sistema de criação de personagem é um sistema de compra, 
sem envolver qualquer rolamento de dados. Escolhendo as Carac- 
terísticas de uma variedade de listas, você decide as capacidades 
do seu personagem. Você irá receber pontos extras chamados de 
“bônus” ao fim do processo, que pode então usar para adicionar 
pontos a qualquer Característica. Portanto, não se desespere ao 
fazer suas escolhas. De qualquer forma, mesmo com os pontos de 
bônus, você provavelmente não conseguirá comprar tudo o que 
deseja. 


*Uma Característica 1 é fraca e uma Característica 5 é excelente. 
Então, se você tem apenas 1 ponto em uma Característica, ou você 
não é muito bom ou é apenas um iniciante. Características são 
baseadas nos limites do humano médio. Street Fighters diferem 
dos humanos “normais” devido às habilidades extras e poderes 
que possuem. 


*É sua responsabilidade criar um personagem que se encaixe no 
grupo. Se você falhar em cooperar com os outros e por causa 
disso atrapalhar a história, terá que criar um novo personagem. A 
vida como Street Fighter é dura demais para que ódio e raiva exis- 
tam dentro do time. Algumas vezes a própria sobrevivência depen- 
de da capacidade dos membros do time de trabalharem juntos. 


DapeL DO NARRADOR 


Como Narrador, você deve guiar os jogadores através do proces- 
so de geração de personagens. Quando seus jogadores chegarem 
para a primeira sessão, você deve apresentar a premissa básica 
do jogo e descrever o sistema de regras. Seu principal objetivo 
deve ser tornar as coisas fáceis para eles. Se eles são iniciantes, 
mantenha as coisas tão simples quanto puder. Deixe que descubram 
os detalhes do sistema por conta própria. 

Comece distribuindo as fichas de personagem e dê aos joga- 
dores um minuto para examiná-las e fazer perguntas sobre elas. 
Então passe, passo a passo, pelo processo de criação de perso- 
nagem, dando todos os detalhes das Características dos persona- 
gens. | 

É aconselhável gastar toda uma sessão de jogo criando os 
personagens. Isto assegura que os jogadores não se sintam apres- 
sados e que levem o tempo necessário para criar personagens 
completos de carne e osso, e não bonecos de papel. 

Uma vez terminado com os detalhes práticos da criação de 
personagens, você pode gastar o resto da sessão de jogo 
conduzindo prelúdios para cada um dos personagens. Um prelúdio 
é uma forma abreviada de narração, na qual você conta a história 
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Estilos são descritos no Capítulo 6 


* Capoeira » Esta arte foi desenvolvida por escravos brasilei- 
ros. Proibidos de aprender a lutar, os escravos esconderam sua 
prática na dança. Portanto, a Capoeira parece uma louca dança 
festiva com muitos saltos e rodopios. 
Chi Inicial:2 Força de Vontade Inicial: 5 


* Kabaddi - Uma arte que envolve a manipulação mental do 
corpo. Kabaddi combina os misteriosos poderes da yoga com 
as artes marciais. Seus praticantes se contorcem e agilmente 
evitam os golpes. Ela pode deixar a desejar em força bruta, mas 
não tem paralelos em versatilidade. 

Chi Inicial:5 Força de Vontade Inicial: 2 


* Kung Fu - Há muitos estilos de Kung Fu, do macaco ao tigre, 
do louva-a-deus à águia. Desenvolvido por monges Shaolin em 
um monastério isolado, essa forma de luta aprendeu muito com 
os animais e sábios humanos. Ela tem uma longa história na 
China, da qual ela extraiu suas filosofias e estilos. 


Chi Inicial:4 Força de Vontade Inicial: 3 
* Luta-Livre Nativo Americana -« Esta arte foi desenvolvida 


Cotdatio 





* Diletante - Artista, escritor, intelectual, jogador, 
estudante 


* Errante - Vagabundo, vaqueiro, eremita, peregrino 


* Artista - Cômico, músico, ator, estrela de cinema 
* Criminoso - Presidiário, mafioso, gatuno, traficante, 
bandido 


* Investigador - Detétive, policial, agente do governo 
* Adolescente - Criança, fugitivo, nerd, membro de 
gangue, menino de rua 


* Estrangeiro - Aborígine, cidadão do Terceiro Mundo, 
monge tibetano 


* Punk - Rato de clube, anarquista, skinhead, punk 
clássico estilo anos 70 
* Soldado - Guarda-costas, mercenário, boina-verde 


* Trabalhador - Caminhoneiro, fazendeiro, assalariado 
(com salário de fome), serviçal 





ÊstILOS 


Chi Inicial: 1 


Força de Vontade Inicial: 6 


* Karatê Shotokan » Um estilo de socos e chutes poderosos, o 
Karatê Shotokan é uma arte de luta mortal desenvolvida no Japão. 
Seus movimentos são diretos e enganadoramente simples. 

Chi Inicial:3 Força de Vontade Inicial: 4 


* Treinamento das Forças Especiais: Este é um treina- 
mento de comandos desenvolvido para incapacitar oponentes ra- 
pidamente. Ele foi desenvolvido à partir de uma mistura de artes, 


tais como boxe, jiu-jitsu, karatê, etc. Ele envolve muitos golpes 
surpresa. 


Chi Inicial: 1 Força de Vontade Inicial: 6 

* Sumô » Normalmente visto como um esporte de ringue para o 
público no Japão. Porém, E. Honda provou que o Sumô pode 
ser devastador na arena dos Street Fighters. Ele se sustenta no 
grande porte físico e na força, e envolve apresamento e tapas. 
Chi Inicial: 2 Força de Vontade Inicial: 5 


* Kickboxing Ocidental -O poder desta arte está nas per- 


nas, e kickboxers desenvolvem pernas realmente fortes. Apesar 
como um jogo de luta-livre entre as tribos nativo-americanas, deste estilo não ter grande mobilidade, ele tem.combinações 
mas T. Hawk demonstrou que ela pode ser uma arte de combate 


extremamente rápidas, chutes rodados e mais socos que a sua 
eficaz, especialmente quando praticada por alguém com o ta- contraparte de estilo Thai. 
manho e a força dele. Ela se baseia na pujança física e em um 


Chi Inicial: 2 Força de Vontade Inicial: 5 
espírito em harmonia com a natureza. * Wu Shu + Uma selvagem, acrobática e espetacular arte de- 
Chi Inicial:3 Força de Vontade Inicial: 4 senvolvida na China. Existem muitas variantes de Wu Shu, e mui- 
* Sanbo - Um estilo intimidador de se assistir. Esta luta-livre tos praticantes entram nas Olimpíadas Chinesas para competir. 
russa se sustenta na força bruta e no tamanho de seus pratican- 


Porém, aqueles que buscam os maiores desafios lutam nas com- 
tes. Seus bate-estacas e abraços de urso podem rapidamente petições Street Fighter. 
terminar uma luta, 


Chi Inicial: 3 





Força de Vontade Inicial: 4 








ANTECEDENTES 








Veja também Antecedentes. 
« Aliados: Amigos OU familiares que apóiam você 
quando você precisa de ajuda. 

* Mascote: UM animal - seja ele UM lobo, gavião OU 
até mesmo um rato - com o qual você tem um elo e que 
pode até mesmo lutar ao seu lado. 

« Arena: Sua própria arena de luta, seja ela uma gata- 
gem pequena Ou um estádio gigantesco. 

* Apoio: Uma organização que oferece assistência em 
troca da sua lealdade e favores. 

« Contatos: Pessoas que você pode procurar para 
obter informações, de engraxates observadores a jot- 
nalistas. 

* Fama: Quão conhecido e adorado você é pelo público. 
- Empresário: Uma pessoa que arranja toda à logística 
necessária para a Sua carreira Street Fighter. 

* Recursos: Quanto dinheiro você tem, seja em inves» 
timentos, seja em dinheiro vivo. 

« Sensei: Seu professor de artes marciais, aquele res- 
ponsável por treinar você em seu estilo. 
« Staff: Um habilidoso time de apoio, de secretárias à 
motoristas, de massagistas à analistas financeiros. 



















































































































TÉCNICAS 


Veja também Técnicas. 
Distribua oito pontos entre Soco, Chute, Bloqueio, 
Apresamento, Esportes € Foco. 


MANOBRAS EspEoIAIs 


Veja | 
ja também Capítulo Sete: Manobras Especiais 


usando as listas d 
adas í 
Estilo) é Sete ( nos Capítulos Seis (Resumos de 


| que des 
gls). Lomiro creve todas as Manobras Especi- 


-se, Cada estilo t 
Fi em um 
nados Poderes, listados no io Sets pin 





Distribua três pontos entre Honra & Glória. Veja tam- 
bém Renome. Pontos temporários podem ser comprados 
com “pontos de bônus”. 






Vej 


FORÇA DE VONTADE 


Veja Estilo, acima. Veja também Força de Vontade 


Todos os personagens começam com 10 pontos de 
Saúde. Mais pontos podem ser comprados com “pon- 


tos de bônus”. 










Pontos De Bonus 

















Característica 
Atributos Custo 
Habilidades o por ponto 
Antecedentes 2 por ponto 
cnicas 1 por ponto 
dos 5 por ponto 
po Temporário - por ponto 
por ponto 
ie Vontade por ponto 
por ponto 
3 por ponto 


QarTAs DE COMBATE 







Você deve agora preencher as suas Cartas de Com- 
bate. Cada carta tem um número de pontos já preenchi- 
dos. Preencha o resto usando seus Atributos e Técnicas. 
Veja o Capítulo Oito para maiores detalhes. 
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da vida do personagem até o presente. Prelúdios são introduções 
dos jogadores na crônica e aos próprios personagens. Portanto, 
faça prelúdios memoráveis. Os Prelúdios são descritos no final deste 
capítulo. 


Drimeiro Passo: Concerto DO PERSONAGEM 


Antes que escreva qualquer coisa, você deve desenvolver um 
conceito para o seu personagem. Esse conceito é apenas uma 
idéia geral de como é o seu personagem, algo único e interessante 
que será divertido de jogar por um longo tempo. Durante o processo 
de criação, você pode mudar e ajustar esse conceito, mas pelo 
menos ele lhe dará um ponto de partida. Por exemplo, o seu 
conceito pode ser : “Sou um empobrecido ex-mercenário com uma 
rixa com M. Bison. Não vou parar de treinar e lutar até pegar o 
cara.” Este conceito precisa ser Único e completo, e deve ser 
aprovado pelo Narrador, 

À primeira coisa que você deve fazer quando determinar o con- 
ceito geral é se perguntar: quem o seu personagem era antes de 
se tornar um Street Fighter? Mesmo que ele sempre tenha desejado 
ser um Street Fighter, ele não nasceu um faixa-preta. A Tabela de 
Criação de Personagem lista algumas carreiras e estilos de vida 
típicos que as pessoas costumam ter antes de se tornarem Street 
Fighters. 

Você pode, é claro, desenvolver um personagem de um con- 
ceito que não está na tabela, Você também pode combinar concei- 
tos. Por exemplo, pode decidir que a sua personagem era uma 
patricinha que se sentiu sufocada pela sua vida em sua mansão 
em Bel Air. Queria experimentar a excitação que só poderia ser 
encontrada nas arenas do submundo. Ela vasculhou o mundo 
inteiro tentando encontrar o treinamento de que precisava para 
permanecer viva nessas arenas. Nas profundezas do Himalaia 
tibetano, ela finalmente encontrou o conhecimento que buscava. 

O próximo passo, e possivelmente o elemento mais importante 
da criação, é escolher o estilo de artes marciais do seu persona- 
gem. Os 10 estilos descritos no Capítulo 6 representam a maioria 
das artes de luta disponíveis para os Street Fighters. Outros estilos 
serão apresentados nos próximos suplementos (ou, como o Boxe, 
apresentados no Apêndice Um), mas por agora recomendamos 
que você escolha um dos 10 estilos do Capítulo Seis. 


Secundo Dasso: ESCOLHENDO ÁTRIBUTOS 


Agora você pode começar a designar números. O primeiro passo 
neste processo é determinar os Atributos básicos do seu 
personagem. Atributos são o que um personagem é naturalmente. 
Quão forte ele é? Quão rápidos são os reflexos dele?Quão 
persuasivo ele pode ser? Questões como essas são respondidas 
pelos Atributos do personagem. 

Primeiro, você deve priorizar as três diferentes categorias dos 
Atributos do seu personagem — Físicos, Mentais e Sociais. Deve 
decidir em qual categoria seu personagem é melhor (primária), em 
qual ele é médio (secundária), e em qual ele é fraco (terciária). Seu 
personagem é mais fisicamente do que socialmente orientado — 
ele é mais forte do que é bonito? 


e Atributos Físicos incorporam tudo ligado com esforço físico, Eles 
descrevem o quão forte, ágil e durão é o seu personagem, e são 
os atributos primários de um personagem voltado para a ação — 
os Atributos Físicos se preocupam apenas com as forças e 
fraquezas do corpo. Seu personagem é musculoso, esguio ou 
durão? 

* Atributos Sociais descrevem a habilidade do seu personagem 
em se relacionar com (e algumas vezes usar) os outros. Atributos 
Sociais são vitais na determinação das primeiras impressões, na 
habilidade do personagem de inspirar e motivar pessoas, e na na- 





Eureza das suas interações com os outros. Seu personagem é 
charmoso, fala bem e é bonito? 


* Atributos Mentais representam a capacidade mental do seu per- 
sonagem, incluindo coisas como memória, percepção e a habili- 
cade de aprender e pensar. Seu personagem é perceptivo, astuto 
e esperto? 


O conceito do seu personagem pode sugerir para você quais de- 
veram ser as suas prioridades, mas sinta-se livre para pegar qual- 
quer combinação que quiser. Até agora, seu conceito deve ser bem 
geral — é necessário pintar um contorno amplo antes de preencher 
os detalhes, 

Todos os personagens começam com um “ponto” em cada 
Atributo. Sua seleção de prioridades determina quantos pontos você 
recebe para gastar em cada categoria. Você pode dividir sete pon- 
tos entre os Atributos primários do seu personagem, cinco pontos 
entre os Atributos secundários, e três pontos entre os Atributos 
terciários. Portanto, você pode escolher adicionar sete pontos para 
Os Atributos Físicos do seu personagem, 5 para os Atributos Men- 
tais, e apenas 3 pra os Atributos Sociais. Os pontos podem ser 
divididos entre os Atributos de uma categoria conforme você dese- 
jar — você poderia alocar todos os 3 pontos dos seus Atributos 
Sociais para o Carisma, um ponto em cada um dos três Atributos 
Sociais, ou dois pontos para um e um ponto para outro. 

Mais tarde, neste processo de criação de personagem, é pos- 
sivel aumentar estes níveis. Portanto, não se preocupe demais. 
Deixe que sua intuição o guie. 

Personagens iniciantes não podem ter Atributos acima de 5. 
Os jogadores podem, contudo, através do trabalho duro de seus 
personagens, gastar experiência para comprar mais do que cinco 
pontos mais adiante na carreira de seus personagens. Muitos dos 
Guerreiros Mundiais têm mais do que cinco pontos em alguns Atri- 
dutos. Veja Experiência, no Capítulo Cinco. 


Terceiro Passo: EscoLHer AS HABILIDADES 


As Habilidades delimitam o que o seu personagem sabe ao invés 
do que ele é. Descrevem as coisas que ele aprendeu ao invés das 
coisas que pode naturalmente fazer. Todos os Talentos, Perícias e 
Conhecimentos são Habilidades. 

Cada Habilidade que seu personagem possui tem um nível re- 
presentando sua aptidão naquela área em particular. Este número 
& usado para determinar quantos dados você rola quando o seu 
personagem tenta usar uma Habilidade. Esta seção das regras 
auxilia você a decidir quais Habilidades escolher e em que nível 
elas devem ficar. 

Habilidades são divididas em três categorias diferentes: Talen- 
tos, Perícias e Conhecimentos. Cada tipo de Habilidade tem carac- 
terísticas diferentes. 


* Talentos descrevem todas as Habilidades intuitivas. Não precisam 
ser praticados per se e não podem ser estudados ou aprendidos 
em livros. Costumam ser adquiridos através da experiência direta. 
Seu personagem tem bom senso? 


* Perícias são Habilidades adquiridas através de rigoroso treina- 
mento. Esta categoria inclui qualquer Habilidade que deve ser 
aprendida passo-a-passo através da prática, mas que pode ser 
ensinada e aprendida (diferente dos Talentos). Seu personagem 
tem facilidade em aprender coisas na prática? 


* Conhecimentos incluem todas as Habilidades que requerem a 
aplicação rigorosa da mente. Estas Habilidades são geralmente 
aprendidas através da escola, aulas, livros e professores, mas po- 
dem ser adquiridas através da experiência. Seu personagem é edu- 
cado? Tem uma boa memória? 


Você deve priorizar estas Habilidades da mesma forma que priorizou 


os Atributos. Deve decidir em qual ordem hierarquizar seus Talen- 
tos, Perícias e Conhecimentos, escolhendo em qual categoria seu 
personagem será acima da média (primária), em qual ele será 
mediano (secundária), e em qual ele será abaixo da média (terciária). 

Você recebe 9 pontos para gastar na categoria primária do seu 
personagem, 7 para a categoria secundária, e apenas 4 pontos 
para a categoria terciária. 

Há mais uma restrição adicional: você não pode dar ao seu 
personagem mais do que três pontos em qualquer Habilidade. (Mais 
tarde, contudo, você pode usar os seus “pontos de bônus” para 
ganhar 4 ou até mesmo 5 pontos em uma única Habilidade.) 


Quarto Passo: VANTAGENS 


Você não prioriza as diferentes categorias de Vantagens. Ao invés 
disso, você tem certo número de pontos para gastar em cada uma 
delas. Este número é fixo, mas você pode comprar pontos adicionais 
depois, com seus “pontos de bônus”. 


ANTECEDENTES 
Você recebe cinco pontos para dividir entre as 10 Características 
de Antecedentes. Você tem apenas cinco pontos para alocar, e 
alguns Narradores podem restringir o acesso a certos Anteceden- 
tes. Suas Características de Antecedentes devem se encaixar no 
conceito originalmente escolhido. 


Técnicas 
Você começa com 8 pontos para dividir entre as diferentes Técni- 
cas de artes marciais. Estas Técnicas são similares às manobras 
comuns no videogame Street Fighter. Você não pode começar com 
mais de 3 pontos em uma Técnica, mas depois pode ir além dos 
três pontos gastando “pontos de bônus”. 


MANOERAS 
Cada personagem começa com 7 Pontos de Poder para gastar em 
Manobras Especiais. Cada estilo cobra custos menores para Ma- 
nobras Especiais normalmente usadas por aquele Estilo. Manobras 
Especiais começam fracas nos níveis mais baixos, mas se tornam 
muito potentes nos níveis mais altos. 

Os jogadores são encorajados a escolher com sabedoria quan- 
do pegam suas Manobras Especiais. As Manobras Especiais de 
custo baixo podem não parecer tão fortes no princípio — mas 
lembre-se, Ryu trenou durante anos até dominar o Dragon Punch. 
Mais Pontos de Poder podem ser adicionados com “pontos de 
bônus” ou comprados mais tarde com pontos de experiência. 


Quinto Passo: Toques FINAIS 


Geralmente, o estágio mais importante na criação é aplicar os 
toques finais — os pequenos detalhes e floreios que comple- 
tam o personagem. Neste passo você ganha os seus 15 “pon- 
tos de bônus”, que permitem adicionar pontos a qualquer das 
Características na ficha de personagem. Antes de gastar es- 
ses pontos, contudo, você deve registrar os valores básicos 
para o Renome (Glória e Honra), Chi, Força de Vontade e Saú- 
de do personagem. 


RENOME 


Rencme vem de duas formas diferentes: Honra, o código pessoal 
de um Street Fighter; e Glória, quão reverenciado o lutador é pelos 
outros Street Fighters. Honra e Glória têm, cada um, níveis perma- 
nentes (os pontos na ficha de personagem) e pontos temporários 
(os quadrados). 

Renome é concedido pela interpretação das ações dos perso- 
nagens. Sempre que um Street Fighter faz alguma coisa honrada, 








como manter sua palavra mesmo que isso o ponha em perigo, ele 
ganha pontos temporários de Honra. Porém, se cometer um ato 
desonrado, ele pode perder alguns pontos. A Glória funciona da 
mesma forma: derrotar um oponente dá ao vencedor pontos tem- 
porários de Glória, enquanto perder uma luta pode fazer com que 
ele perca pontos de Glória. 

Para ganhar um ponto permanente em um Renome (seja ele 
Honra ou Glória), um personagem precisa coletar 10 pontos tem- 
porários durante o curso de uma crônica. Uma vez que os 10 pon- 
tos tenham sido ganhos (e certos outros requerimentos preenchi- 
dos), o personagem pode preencher outro ponto. Ele então apaga 
todos os seus pontos temporários e começa de novo. 

Personagens iniciantes de Street Fighter têm 3 pontos para 
serem distribuídos entre Honra e Glória permanentes, da forma 
que os jogadores acharem melhor. Um personagem pode dar dois 
pontos para Honra e um para Glória, enquanto outro pode dar os 
três pontos para Glória e nenhum para Honra. A escolha é do 
jogador. Pontos temporários também podem ser comprados 
durante a criação do personagem usando os “pontos de bônus”, 
dando ao personagem uma dianteira para conseguir aquele próximo 
ponto permanente. 

Uma vez que O jogo começa, o personagem só ganha Reno- 
me através de suas ações. Ele não pode comprá-lo com pontos de 
experiência. Para mais detalhes sobre o processo de ganhar e per- 
der Renome, veja o Capítulo Cinco. 


Qu 


Chi é a força interior que os artistas marciais usam para energizar 
seus poderes especiais, tais como o Chi Blast de Ken ou o Yoga 
Fire de Dhalsim. O estilo do seu personagem determina seu Chi 
básico. Ele vai crescer e diminuir durante o curso da história, 
conforme o personagem gasta Chi para ativar suas Manobras 
Especiais. 


Força DE VONTADE 


À Característica Força de Vontade determina quanto auto-controle 
um Street Fighter possui. Se ele pode se controlar, então pode 
exercer sua vontade sobre o mundo à sua volta para fazer com 
que as coisas aconteçam. A Força de Vontade inicial de um perso- 
nagem é determinada pelo seu estilo. 


SAÚDE 
A Saúde determina o quão ferido está um personagem. Conforme 
ele recebe dano, sua Saúde vai caindo. Quando um personagem 
está com Saúde zero, ele fica inconsciente. Todos os personagens 
começam com 10 Níveis de Saúde e podem comprar mais com 
“pontos de bônus”. 


Pontos DE Bônus 
Você agora recebe 15 pontos, para gastar em qualquer 
Característica que desejar. Contudo, este gasto não é tão direto 
quanto pode parecer. Cada ponto adicionado a um Atributo custa 
5 pontos de bônus, enquanto um ponto de Antecedente custa 
apenas um ponto. Os custos para cada Característica estão listados 
na Tabela de Criação de Personagem. 


PreencHeNDO As CARTAS DE COMBATE 
O último passo na criação do personagem é preencher as Cartas 
de Combate. Estas cartas são projetadas para acelerar o combate 
e aumentar a diversão do jogo. Os pontos básicos para tada 
Manobra já estão em cada carta; você meramente adiciona seus 
níveis apropriados de Atributo e Técnica para a carta. Um exemplo 
desse processo é descrito mais adiante. 


CHAMA DA VIDA 


Além destes, outros aspectos de um personagem podem ser 





Bstalhados. Você não precisa necessariamente registrar estas coi- 
sas, mas certamente deveria pensar sobre elas — não apenas ago- 
r2 mas por toda a carreira do personagem. 


APARÊNCIA 

A aparência do personagem torna as Características dele visíveis 
para os outros. Você deve transformar o conceito e as principais 
Características do personagem em aspectos da aparência dele. 
Uma alta Inteligência pode se transformar em um olhar claro e 
cenetrante. Um conceito de explorador pode significar que usa 
roupas cáqui e tem aparência rústica. É muito mais significativo 
der: “Meus olhos estão sempre fora de foco, eu sempre pareço 
estar olhando para o espaço”, do que dizer, “Eu pareço um cara 
distraído”. 


EQUIPAMENTO 

Se existem quaisquer equipamentos ou objetos que você quer que 
2 personagem tenha, você precisa detalhar isso agora. Do contrá- 
no, terá que adquirir o equipamento durante o jogo. Isso pode levar 
tempo e não será automaticamente concedido. Praticamente, qual- 
quer tipo de equipamento cotidiano que se encaixe no conceito do 
personagem pode ser obtido, desde que ele tenha pontos 
suficientes no Antecedente Recursos. 


DPECULIARIDADES 

Criando as peculiaridades do seu personagem (interessantes de- 
talhes pessoais ou anedotas), você pode dar a ele grande profun- 
cidade e torná-lo mais interessante. Escreva algumas frases nas 
costas da sua ficha de personagem, descrevendo coisas estra- 
nhas e possivelmente interessantes que definem o seu persona- 
gem. Uma peculiaridade pode ser um senso de humor distorcido, 
uma gentileza para com animais, ou o hábito de grunhir quando 
responde sim a uma pergunta. 


MOTIVAÇÕES 
Muitos Street Fighters são primariamente motivados pela fama e 
dinheiro, mas até mesmo eles têm outros fatores motivacionais. 
Você deve decidir o que motiva seu personagem a entrar na arena 
e arriscar-se a ser ferido divertindo as hordas de espectadores. 
Quanto mais significativa a motivação, mais ela irá definir o 
personagem. 


IDentiDADE NORMAL 
Uma última coisa importante a considerar sobre o personagem é 
sua identidade na sociedade normal, se é que ele tem uma. Você 
não pode lutar sete dias por semana — então, o que acontece 
entre as lutas? Você trabalha como leão-de-chácara em um bar ou 
tem aulas em alguma faculdade local? Como você consegue manter 
sua vida dupla? 


ÁSSINATURA 
O que diferencia você no ringue? O que faz as pessoas lembrarem 
de você? Vitória é certamente uma grande parte, mas como você 
lida com a vitória também é lembrado. Você levanta as suas mãos 
e comemora ou quietamente dá as costas para o oponente? Você 
urra com a vitória ou dá um beijão em sua oponente inconsciente? 


Exempro DE CRIAÇÃO DE PERSONAGEM 
André decidiu fazer seu primeiro personagem de Street Fighter. 
Com uma cópia do guia de criação de personagem diante dele, 
começa a trabalhar. | 


Derrmeiro Dasso: Concerto 


André primeiro deve desenvolver um conceito para seu persona-, 


gem. Ele decidiu que quer jogar com um cara que cresceu nas 
ruas e deu duro para sair das áreas barra-pesada. André decidiu 


Ny ! 


que o seu personagem aprendeu Kickboxing para adquirir discipli- 
na e ficar forte o bastante para encarar qualquer coisa. André decidiu 
chamá-lo de Tyrus Jackson (Tyrus é irmão de Maurice, o 
personagem da história introdutória. Ambos foram usados em 
playtestes). 


Secundo Passo: ATRIBUTOS 


“O próximo passo é priorizar os Atributos de Tyrus. André faz a es- 


colha usual para Street Fighters, selecionando Físicos como a ca- 
tegoria primária de Atributos. Ele decidiu que a vida de Tyrus nas 
ruas fez dele um cara razoavelmente esperto, então André seleciona 
as Mentais como categoria secundária de Atributos. Sociais, então, 
é a terciária. 

André primeiro divide os sete pontos primários entre os Atribu- 
tos Físicos de Tyrus. Como ele passou muito tempo na academia, 
praticando seus movimentos, Destreza é a melhor opção para 
muitos dos pontos. De fato, André opta por colocar 3 pontos na 
Destreza, dando a Tyrus um nível de 4 (lembre-se que ja existe um 
ponto inicial grátis em todos os Atributos). Tyrus também levanta 
peso, então André coloca dois pontos na Força, dando a ele um 
nível de 3. André então coloca os dois pontos restantes no Vigor, 
fazendo de Tyrus um cara razoavelmente resistente (nível 3). 

A categoria secundária de Atributos é atacada em seguida. Tyrus 
aprendeu a pensar e agir rapidamente, então André se volta pri- 
meiro para o Raciocínio. Aqui ele coloca 3 pontos, fazendo de Tyrus 
um cara bem atento (Raciocínio 4), Um ponto vai para Percepção, 
para refletir que Tyrus aprendeu a ficar alerta para O perigo, e o 
último ponto vai para a Inteligência. 

A categoria terciária de Atriputos dos Sociais é fácil de agrupar. 
Além disso, com apenas 3 pontos para gastar, André não pode 
fazer muito. André coloca 2 pontos em Manipulação, para refletir a 
habilidade de Tyrus de fazer com que alguém escute quando ele 
fala, e o último ponto em Aparência. André raciocina que um nível 
de 1 em Carisma está ok; Tyrus não liga se gostam dele ou não. 


Terceiro Passo: HABILIDADES 


André deve agora priorizar as Habilidades de Tyrus. Ao invés de 
fazer isso de imediato, André examina a ficha de personagem e 
começa a verificar as Habilidades que Tyrus deveria ter (ele não 
tem um ponto inicial gratuito em cada Habilidade, como tinha com 
os Atributos). Logo se torna claro que a maior parte dos pontos 
será gasta em Talentos, então André escolhe esta categoria como 
sua primária. 

Tyrus tem nove pontos para gastar. Como você precisa estar 
alerta nas ruas, André põe dois pontos em Prontidão. Ele põe outros 
dois pontos em Intimidação, porque Tyrus já precisou parecer pe- 
rigoso mais de uma vez para salvar a pele. Ele coloca dois pontos 
em Manha; Tyrus conhece bem as ruas, mesmo que não goste 
delas. Tyrus também é bom em reconhecer estilos de luta, então 
André põe um ponto em Perspicácia. Ele coloca os dois últimos 
pontos em Lábia, porque Tyrus já teve que levar pessoas na 
conversa para escapar de algumas situações. 

André escolhe Perícias como sua categoria secundária de Ha- 
bilidades, tendo sete pontos para gastar. Ele coloca dois pontos 
em Luta-às-Cegas, porque Tyrus tem experiência em lutar em be- 
cos escuros. Outro ponto vai para Segurança; Tyrus algumas ve- 
zes teve que invadir prédios simplesmente para conseguir um lu- 
gar para dormir. Ele coloca um em Condução (por razões óbvias) e 
dois em Furtividade, porque Tyrus já teve que se mover silenciosa- 
mente muitas vezes para evitar problemas. O último ponto vai para 
Sobrevivência. | ? 

André tem apenas quatro pontos para gastar em Conhecimen- 
tos. Ele decidiu fazer desta a categoria terciária, uma vez que Tyrus 
não teve muita educação. Coloca um ponto em Investigação, ima- 
ginando que Tyrus assistiu muitos seriados policiais de TV; um ponto 
em Medicina, porque Tyrus já teve que cuidar de seus próprios 
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ferimentos após algumas lutas mais violentas; e os últimos dois 
pontos vão para Estilos, pois Tyrus estudou vários estilos diferen- 
tes de artes marciais. 


Quarto Passo: VANTAGENS 


Em seguida vem a categoria que define Tyrus como um Street 
Fighter. Primeiro, ele tem cinco pontos para gastar em Antecedentes. 
André se assegura de que Tyrus tenha os Antecedentes mais 
adequados ao personagem. Dois pontos vão para Aliados, porque 
Tyrus tem muitos amigos na academia e nas ruas. Um ponto é 
gasto em Contatos — um jornalista com o qual Tyrus fez amizade. 
André põe outro ponto em Empresário, para representar que alguém 
se interessou pelas lutas de Tyrus. O ponto final vai para Recursos; 
Tyrus ganhou um dinheirinho com suas lutas. 

André então vai para Técnicas. Ele coloca 3 pontos em Soco, 
3 em Chute, 1 em Apresamento e 1 em Esportes. Tyrus não tem um 
conhecimento bem equilibrado das técnicas, mas ele é muito bom 
em socar e chutar. bet 

Depois André escolhe as Manobras Especiais para Tyrus. Ele 
tem sete pontos para gastar. A opção mais barata para ele é com- 
prar os movimentos nos quais seu estilo se especializa. Já que ele 
é um kickboxer ocidental, ele vai até o Capítulo Seis (mostrado no 
próximo fascículo) para descobrir quais são os poderes de 
kickboxing. Ele decide começar com um Slide Kick (2 pontos). 
Depois compra um Spinning Back Fist (1 ponto) e um Spinning 
Knuckle (3 pontos). Com seu ponto restante ele compra uma 
Manobra Combo, ligando seu Jab ao Slide Kick. Ele imagina se 
aproximar rapidamente com um soco leve e, em sequência, aplicar 
a rasteira para derrubar seu oponente. Slide Kick tem uma vantagem 
de Velocidade +2 quando seguida ao Jab. 


Quinto Passo: Toques FINAIS 


O próximo passo é alocar o Renome inicial. Tyrus é mais preocu- 
pado com sua reputação entre os Street Fighters do que com sua 
própria conduta. Ainda assim, autodisciplina é importante para ele. 
Sem ela, nunca teria saído das ruas. Então, Tyrus coloca dois pontos 
em Glória e um em Honra. 

André registra seu Chi inicial como 2 e sua Força de Vontade 
inicial como 5 (porque Tyrus tem como estilo o Kickboxing 
Ocidental). 

Agora André pode gastar seus 15 “pontos de bônus”. Ele deci- 
de comprar a manobra Salto por 4 pontos (Salto custa um Ponto 
de Poder, e quatro “pontos de bônus” compram um Ponto de 
Poder). Ele também usa outros quatro pontos para transformar sua 
Manobra Combo em uma Manobra Combo Estonteante. André quer 
que Tyrus provoque dano pesado com seus golpes, então ele gas- 
ta 5 pontos de bônus para adicionar mais um ponto à Força (ele 
agora tem Força 4). Ele gasta os dois últimos pontos em Força de 


Vontade (dando a ele uma Força de Vontade de 7). Tyrus está pronto | 


para entrar em ação! 


OLHANDO À FRENTE 


Durante o processo de criação do personagem, você provavelmente 
ficou apto a interpretá-lo. Uma parte importante do processo é a 
ligação que se desenvolve entre você e seu personagem, permitin- 
do que você interprete o papel criativamente e com determinação. 
Alimente sua empatia pelo personagem — se ele é bem diferente 
de você, isso talvez não venha naturalmente. 

O processo de criação não termina com o começo da primeira 
história, pois um personagem nunca pára de crescer, mudar, se 
desenvolver e amadurecer, Conforme a crônica avança, crie novos 
traços de personalidade e detalhes históricos. Use sua experiência 
com sabedoria para desenvolver suas Características. Procure 
aumentar sua Força de Vontade e Chi, e dê mais vida aos meros 


/ 


| 


números anotados na ficha de personagem. A verdadeira essência 
do personagem só pode ser capturada em sua interpretação; ela 
nunca poderá ser listada na ficha. 

Mais importante ainda, você deve pensar nas maneiras em que 
a personalidade do personagem mudaria devido a eventos que 
ocorrem em sua vida, e então guiá-lo de acordo. Deixe que ele 
determine o próprio destino. Nunca o force a se conformar com as 
suas concepções de quem e como ele deveria ser. 

Se o personagem entediar você, provavelmente é porque você 
não o desenvolveu e modificou o bastante ao longo do tempo. O 
ideal é que o personagem simplesmente se torne mais real conforme 
você joga com ele, evoluindo como personagem e como pessoa. 
A maneira pela qual um personagem muda revela tanto sobre ele 
quanto o modo como ele é descrito. Um personagem em uma 
história curta raramente é tão real e completo quanto em uma no- 
vela — simplesmente não há tempo bastante para um desenvolvi- 
mento apropriado. Faça seus personagens tão completos, vitais e 
interessantes quanto puder ao longo do curso da crônica. 

Romancistas falam frequentemente de personagens que 
ganham vida em seus livros, se recusando a serem manipulados 
ou dirigidos pelo próprio escritor. Este tipo de personagem salta 
do papel e diz: “Me deixe em paz, eu sou real.” Ele então faz o que 
quiser, independente do desejo original do autor. Podemos aprender 
muito com essa experiência. 

Lembre-se, porém, que isto é um jogo. Embora seja divertido 
interpretar um personagem tipo Bruce Lee, mantenha em mente é 
um jogo. De forma alguma é real. 


O PreLúdio 


Nosso passado nos define mais claramente, pois ele indica o que 
podemos vir a nos tornar. O propósito do prelúdio é dar a cada 
personagem um passado, permitindo que o futuro possa ser dito. 
Um prelúdio é, de fato, uma forma de narrativa solo na qual a história 
de um personagem é contada. 

O prelúdio é um modo de criar biografias de personagens antes 
que a crônica efetivamente comece. É parecido com o jogo normal, 
exceto que muitos anos são comprimidos em uma série de rápidas 
decisões. A biografia pessoal que um jogador cria no prelúdio será 
relevante em toda a crônica, e você poderá se referir a ela 
frequentemente. 


À Técnica CERTA 


Cada jogador passa pelo prelúdio sozinho. É uma aventura solo — 
a menos que dois ou mais personagens sejam velhos amigos ou 
passaram muito tempo juntos antes de se tornarem Street Fighters, 
como Ryu e Ken. Enquanto você, como Narrador, passa tempo 
com cada jogador separadamente, o resto da equipe pode se 
conhecer e começar a se animar com o que vem pela frente. 
Antecipação pode fazer uma história florescer. 

Durante o prelúdio você deve direcionar o jogador muito mais 
que o usual. Dê a ele muitas decisões para tomar, mas acelere as 
coisas e não lhe dê muito tempo para pensar. Você deve passar 
pelas coisas rapidamente, a menos que esteja disposto e apto a 
gastar muito tempo (o que pode permitir a criação de personagens 
bem detalhados). Quando (pu se) os personagens entrarem em 
combate durante o prelúdio, simplesmente descreva os resultados 
das lutas; não torne lentas as ações fazendo rolamentos de dados. 
O prelúdio deve ser rápido e solto. Regras são para mais tarde, 
para sessões mais detalhadas. 

Durante o tempo que você reservar para o prelúdio, dê ao jo- 
gador a chance de interagir com o cenário e as regras. Se o joga- 
dor decidir mudar algumas Características durante o prelúdio, deixe- 
O fazer isso, desde que seja feito por uma razão justa e não em 
uma tentativa de criar um super-personagem. 


CRÔNICA: O TÍTULO DA SÉRIE DE ESTILO; O TIPO DE ARTE MARCIAL NA TIME: O GRUPO AO QUAL ESTE 
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PERSONAGENS VIVEM. ESCOLA: ONDE ELE FOI TREINADO. CONCEITO: A IMAGEM GERAL 
EQUIPE: O NOME DE TODOS OS TIMES DO PERSONAGEM; QUEM ELE É 
QUE O EMPRESÁRIO ADMINISTRA. NO MUNDO NORMAL. 
ASSINATURA: O QUE O 
PERSONAGEM FAZ APÓS 


VENCER UMA LUTA. 


STREET FIGHTER 
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TOS: AS Jogador: ANDRÉ Escola: RAY'S KICKBOXING WORLD Conceito: DURÃO DAS RUAS 
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* POTENCIAL 
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Há muitas maneiras de avançar através da vida de um perso- 
nagem. Qualquer uma que ajude a moldar um personagem com- 
pleto é adequada. Durante o prelúdio você deve explicar todos os 
Antecedentes do personagem, incluindo a identidade do Empre- 
sário e a localização da Arena (ambos são discutidos no Capítulo 
Seis). O jogador deve entender completamente os detalhes de seus 
Antecedentes. 

Você deve jogar uma ou mais cenas típicas da vida do perso- 
nagem para dar ao jogador uma noção de como ele viveu. Você 
pode fazer com que o jogador se empolgue com a vida de Street 
Fighter do personagem, mostrando sua tediosa vida anterior, Lem- 
bre-se, é o mundano que dá valor ao magnífico. 

Um prelúdio pode seguir mais ou menos assim: “Você final- 
mente termina um exaustivo treino de 10 horas e não quer nada 
além do que ir para casa e dormir. Após gastar um hora no trânsito, 
você finalmente sobe os cinco andares até o seu apartamento. Você 
tenta usar a sua chave, mas a porta não abre. Então, você ouve um 
ruído no quarto — alguém está no seu apartamento. O que você 
faz?” 

Conforme vai descrevendo as coisas, deixe que o jogador o 
interrompa com suas idéias e detalhes. Vocês estão contando uma 
história juntos, então trate o jogador mais como um colega. Você 
também pode incluir detalhes que levem o jogador a sentir as 
emoções do personagem — “Seu pai está em coma no hospital”, 
Uma vez que o personagem se juntou a um time para ser um Street 
Fighter, ele não pode mais visitar o hospital livremente. O pai pode 
querer falar com ele, mas o personagem pode estar em outro país 
lutando. O jogador precisa sentir o profundo e envolvente 
sentimento de sacrifício e dedicação necessários para andar pelo 
caminho dos Street Fighters. 


DERGUNTAS E RESPOSTAS 


À seguir veremos algumas perguntas que devem ter respostas até 
o fim do prelúdio. Se não houver tempo para um prelúdio completo, 
você deve pelo menos fazer um esforço para responder estas 
perguntas. Escrever as respostas costuma JUCA, mesmo que você 
tenha passado por todo o prelúdio. 

Após cada pergunta listamos que tipo de coisa o jogador deve 
perguntar a si mesmo, assim como alguns conselhos para o 
Narrador sobre como fazer o prelúdio em relação à pergunta. 


*Qual a sua idade? 

Quantos anos você tem? 

É muito mais fácil aplicar datas a eventos no prelúdio depois que 
este terminou, mas também é válido estabelecer algumas datas 
importantes durante o prelúdio. O prelúdio deve começar em uma 
data importante para o personagem, preferivelmente em um evento 
na adolescência. O principal objetivo do prelúdio é colocar a vida 
do personagem em perspectiva. Então, determinar datas e 
estabelecer a idade do personagem é bem eficiente. 


*Quando você decidiu praticar artes marciais? 

Você sempre teve um interesse nas artes marciais? Começou seu 
treinamento para autodefesa ou autodisciplina? Que impacto o trei- 
namento teve em sua personalidade? O que fez você escolher seu 
estilo em particular? 

Você deve decidir o que motivou o seu personagem a treinar artes 
marciais. Talvez ele tenha começado a treinar por causa de um 
valentão, ou por alguma outra razão que pode inspirar uma história 
“interessante mais tarde na crônica. 

"Talvez o personagem, tendo sempre imaginado que ele e so- 


mente ele tenha tomado a decisão de treinar, descubra em uma : 


história que na verdade seu sense o escolheu. 7 R 


* Quem foi seu Sensei? 
você procurou por muito tempo pelo Sensei? Ele escolheu você 


| 


para receber um treinamento particular? Seu Sensei era um monge 
gentil e sábio, ou um velho e rabugento ex-lutador? Você ainda se 
relaciona com seu Sensei? 

O Sensei é a pessoa que iniciou o personagem no caminho das 
artes marciais, ajudou a moldá-lo no que é agora. O papel do Sensei 
deve ter enorme impacto no crescimento do personagem, para 
melhor ou pior. 

Você terá que criar o Sensei se ele ainda é parte da vida do 
personagem, ou se ele escolheu o Antecedente Sensei. O Sensei 
pode ter feito mais do que ensinar artes marciais ao personagem. 
Cuidadosamente, desenvolva o relacionamento entre professor e 
estudante, pois ele terá impacto na vida futura do personagem. 


*Por que você decidiu se tornar um Street Fighter? 

Foi por fama e glória, ou outra razão? Foi fácil para você entrar em 
sua primeira competição? Você venceu? 

A entrada de seu personagem no mundo dos Street Fighters pode 
muito bem ter influenciado como ele se sente sobre seu estilo de 
luta, O esporte e Shadaloo. A primeira luta deve ser uma experiên- 
cia de aprendizado e uma maneira de provar seu valor diante dos 
colegas. A primeira luta pode definir como os outros o vêem, tanto 
como lutador quanto como pessoa. 

À primeira luta deve ser a primeira visão realista do mundo som- 
brio e sinistro dos Street Fighters. Ele deve sentir que a vida dele 
mudou para sempre, para melhor e para pior. Deve perceber que 
há um preço a pagar por este novo e maravilhoso estilo de vida. 


*Quando você conheceu seu time? 
Você se dá bem com os outros personagens? Há quanto tempo 
vocês formam um time? Vocês se encontraram através de um Em- 
presário ou de alguma outra forma? Vocês têm os mesmos objetivos? 
E importante mas, no fim, não é necessário que os personagens 
sejam compatíveis. Muitas boas histórias podem ser baseadas na 
rivalidade entre os lutadores. | 

Contudo, poucos jogadores acham divertido desperdiçar uma 
sessão de jogo porque os personagens não conseguem se enten- 
der. É mais divertido para os jogadores, e para você, se os perso- 
nagens são de alguma forma compatíveis. Tente dar a eles uma 
razão para cooperar. Talvez os personagens queiram se vingar da 
Shadaloo; talvez apenas queiram fama e dinheiro. Uma vez que 
você tenha dado a eles uma razão para ficarem juntos, fica mais 
fácil estabelecer ligações significativas. Estes elos devem significar 
algo para os personagens, e a melhor hora para estabelecer tal 
profundidade é no prelúdio. 


“Onde você mora agora? 

Você tem uma casa ou anda de cidade em cidade? Você mora com 
o seu time? Mora com amigos ou familiares? 

A residência do personagem não apenas é um cenário interessan- 
te, mas também pode fornecer idéias para tramas. É importante 
para o personagem estabelecer uma residência. 


*Você mantém uma vida normal? 

Você luta em tempo integral? Seus amigos sabem da sua vocação 
(ou hobby)? 

À vida normal do personagem pode ser muito importante para a 
crônica, Ele pode achar difícil manter seus combates em segredo 
de amigos e da polícia local. Problemas com o personagem 
tentando manter dois estilos de vida podem criar histórias interes- 
santes. 


*A Shadaloo já causou problemas para você? 

A Shadoloo já meteu você em encrencas? Os agentes do “sindica- 
to” por acaso já “pediram” a você para perder uma luta ou até mesmo 
para lutar por eles? Você alguma vez enfureceu um agente da 
Shadaloo? | | 

Shadaloo controla a maior parte do submundo. Se os persona- 
gens se opuserem a ela, suas vidas correrão muito perigo. A opi- 
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mão da Shadaloo sobre o personagem pode mudar o ritmo da 
crônica. 

“Por que você luta? 

O que faz você continuar a entrar no ringue? Você luta por fama? 
Soria? Dinheiro? Honra? Quer deixar sua vida de Street Fighter e 
retornar a sua vida normal? 

Entrar no ringue e tentar evitar que arrebentem sua cara dá muito 
Zabalho. Um personagem completo tem objetivos que motivam 
seus combates. Estes objetivos são importantes para o Narrador, 
pois dão a ele uma idéia de que tipo de histórias contar. 


O Time 


Existem também algumas questões que devem ser respondidas 
por todos os jogadores após todos os personagens terem 
completado os seus prelúdios. Junte todo mundo e deixem que 
es se virem com elas. 


“Onde é a base do time? 
Em qual cidade ou país fica a base do time? 


"O time tem treinadores? 
Que tipo de treinadores o time usa? Que tipo de instalações eles 
possuem? 


“Quais são os objetivos do time? 
Que objetivos unem os personagens e o que os motiva? Dinheiro, 
fama, glória, vingança contra a Shadaloo, ou um inimigo comum? 


“Quem são os inimigos do time? 

Quem são os principais oponentes do time, e quais suas forças e 
fraquezas? A Shadaloo? Outros lutadores? Um governo? O crime 
organizado? 


RAZÕES PARA TIMES 


Qual é a principal razão para a fundação de um time? Sugestões 
são oferecidas abaixo. 


Time DE TORNEIOS 


Esta é provavelmente a razão mais comum pela qual Street Fighters 
iniciantes se unem em times. Muitos torneios de nível mais baixo 
aceitam apenas times, porque lutadores iniciantes não têm Honra 
ou Glória suficientes para chamar atenção para o torneio com suas 
presenças individuais. Times estabelecidos de Street Fighters 
chamam mais atenção do que lutadores individuais. Isto é especi- 
almente verdade se o time tem um empresário capaz e uma imagem 
comum que chama atenção sobre eles. 

Por exemplo: Malcolm Stonehands é um Street Fighter novato 
dos EUA que pratica boxe-ocidental. Quando Malcolm vai a um 
torneio, ele não chama muita atenção ou leva muitos fás com ele. 
Contudo, se Malcolm é um membro de um time de lutadores ame- 
ricanos no qual todos afirmam lutar pelo orgulho nacional, então o 
time (e portanto o torneio) pode ganhar mais atenção. 

À maioria dos times de torneio é composta por lutadores que 
compartilham o mesmo estilo ou nacionalidade, mas alguns times 
de muito sucesso surgiram recentemente, combinando uma varie- 
dade de estilos de luta e origens nacionais. Muitos torneios para 
novatos têm turnos de times contra times, e times com uma maior 
variedade de estilos de luta tendem a se sair melhor nesses turnos. 
A variedade de estilos dá a um time maior flexibilidade, permitindo 
derrotar times em que todos os lutadores se baseiem em velocida- 
de ou força ou um poder especial em particular. 


Ogsettvo Comum 


Grupos de Street Fighters também podem estar unidos por um 
objetivo comum. Por exemplo: tanto Guile como T. Hawk buscam 
vingança contra a Shadaloo e M. Bison. Este objetivo poderia manter 


os dois Guerreiros Mundiais trabalhando juntos até que comple- 
tem sua missão combinada de vingança. 

Outros grupos de Street Fighters podem buscar em conjunto o 
mesmo conhecimento de artes marciais. O mundo de Street Fighter 
é cheio de lendas sobre artes marciais e rumores de poderes espe- 
ciais, poderes que apenas podem ser aprendidos com certos pro- 
fessores ou certos livros há muito perdidos, ou antigos pictogramas 
gravados nas paredes de uma caverna secreta nas selvas. 

Por exemplo: todos os personagens podem ter ouvido falar 
que um lama tibetano no topo de um remoto pico do Himalaia ain- 
da pode ensinar o lendário Chute do Escorpião, mas apenas para 
aqueles que conseguirem encontrar o professor e passar por cer- 
tos testes. Cada personagem pode ter uma pista diferente sobre o 
paradeiro do professor. Portanto, apenas combinando o conheci- 
mento de todos os personagens podem ter esperança de encon- 
trar o recluso mestre e aprender a mortal técnica do Chute do 
Escorpião. A busca por conhecimento marcial pode unir persona- 
gens extremamente diversos. 


Mesmo Estito 


Se todos os jogadores escolherem personagens que aprenderam 
o mesmo estilo de artes marciais (mesmo que cada um tenha 
poderes especiais e técnicas diferentes), é possível que todos 
tenham sido ensinados pelo mesmo Sensei ou venham do mesmo 
dojô (salão de treinamento), templo, academia ou base militar. 
Praticar o mesmo estilo dá aos personagens um elo natural, não 
importa quais sejam suas motivações individuais. Seu treinamento 
anterior terá forjado fortes elos de amizade e respeito mútuo. Os 
personagens podem até se unir para formar um time de torneio ou 
ter um objetivo comum — por exemplo, encontrar seu Sensei que 
misteriosamente desapareceu. 


VocaNDO Com o seu DERSONAGEM 


Finalmente você criou seu personagem e se familiarizou com as 
regras básicas. Você está pronto para sentar e jogar. Quando você 
o fizer, o Narrador deverá ter preparado as linhas gerais de uma 
aventura para você jogar (ele pode usar a do Apêndice Dois deste 
livro para sua primeira sessão de jogo, então não a leia). Você não 
saberá nada sobre a história até que ela comece a se desenrolar 
conforme você leva seu personagem através dela. 

Quando jogar com seu personagem, tente se colocar na posição 
dele, como ele raciocina. Se o personagem não é muito esperto, 
então jogue com ele da maneira — mesmo que você, o jogador, 
seja esperto. Se o personagem é teimoso, tímido ou honrado, tente 
fazer com que ele faça e diga coisas de acordo com a personalidade 
dele, não sua própria personalidade. Quanto melhor você interpretar 
o papel, mais diversão você e todos os outros terão. 

Não tenha medo de entrar no papel do seu personagem. En- 
quanto você estiver jogando, tente não dizer: “Minha personagem, 
Chun Li, grita para o assassino da Shadaloo: “Sua bomba matou 
crianças inocentes, agora prepare-se para encontrar o seu fim'” 
Ão invés disso, simplesmente diga a frase diretamente, como se 
você fosse Chun Li e o Narrador fosse o assassino: “Sua bomba 
matou crianças inocentes, agora prepare-se para encontrar o seu 
fim!” Falar como se você fosse o personagem faz com que a história 
pareça mais real. | 

Por outro lado, sempre se lembre que todas as lutas e cenas 
de ação são feitas com dados, não com ações simuladas pelos 
jogadores. Lembre-se que Street Fighter é apenas um jogo. Quando 
deixar a mesa, deixe os personagens lá também. Jogar Street 
Fighter pode ser divertido, mas não é a vida real e jamais deverá se 
tornar prioridade sobre quaisquer responsabilidades que você, O 
jogador, tenha. 











Há muitas coisas que descrevem um personagem heróico como 
um Street Fighter. Cada herói tem características sobre-humanas 
que o distinguem das pessoas normais, e cada herói tem um lado 
faco e bem humano em seu caráter. Tanto o forte como o fraco, os 
tados heróico e trágico de um personagem são importantes. 

Este capítulo descreve estes elementos, que são essenciais 
para a definição e expansão do personagem. Qualquer persona- 
gem iniciante irá, inevitavelmente, se destacar em algumas dessas 
Características, mas será fraco em outras. Até mesmo os Guerrei- 
ros Mundiais não são perfeitos — ainda. 


ÁTRIBUTOS 





Estas Características descrevem quão forte, destro e resistente um 
personagem é. São as Características primárias de um persona- 
gem de ação. Características Físicas se preocupam apenas com 
as forças e fraquezas do corpo. 


FORÇA 


Esta é a medida da sua força física — sua capacidade de erguer e 
carregar peso, e causar dano físico. Uma pessoa com nível alto de 
Força costuma ser maior que alguém com um nível menor. É claro, 
sempre existem exceções. 

Força é usada quando você tenta levantar, carregar, empurrar, 
arremessar, ou quebrar algo. Em combate corporal, seu Atributo 
Força é adicionado à sua Parada de Dados de dano. 


. Fraco: Você pode erguer 20 quilos. 
se Médio: Você pode erguer 50 quilos. 
ds Bom: Você pode erguer 125 quilos 


Excepcional: Você pode erguer 200 quilos 
Extraordinário: Você pode erguer 325 quilos 


DESTREZA 


Esta Característica mede sua capacidade física geral — velocida- 
de, reflexos, agilidade. Ela indica sua capacidade em se mover com 
agilidade e manipular objetos com precisão e graça. Destreza in- 
clui coordenação entre visão e as mãos, boa coordenação motora, 
velocidade de reação, reflexos e graça corporal. 


. Fraco: Você é bem estabanado, então não use uma 
moto-serra. 

.. Médio: Você consegue mascar chiclete e caminhar 
ao mesmo tempo. 

... Bom: Você tem um excelente potencial atlético a ser 

desenvolvido. 

Excepcional: Você consegue fazer malabarismo com 

cinco facas. 

Extraordinário: Você consegue fazer malabarismo 

com cinco facas e de olhos vendados. 


VIGOR 


Vigor mede a sua saúde e resistência à dor; indica por quanto tem- 
po você pode manter um esforço e quanto dano físico você conse- 
gue suportar. Vigor é a sua energia de reserva, tanto física quanto 
mental, e um dos elementos mais importantes é a vontade de viver. 


º Fraco: Você tem constituição fragil, beirando o doentio. 
.. Médio: Você tem uma saúde razoável. 
... Bom: Você está em boa forma, o resultado de 


exercícios regulares. 

Excepcional: Você poderia correr uma maratona. 
Extraordinário: Você é suficientemente vigoroso para 
sobreviver a quase tudo. 





Suas Características Sociais descrevem a sua aparência, charme 
e familiaridade com a mente humana. São vitais para determinar a 
primeira impressão que você causa nas pessoas, sua habilidade 
de liderança e a natureza da sua interação com os outros. 
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CARISMA 


Carisma mede sua aptidão para envolver e fascinar os outros. Você 
usa Carisma para criar um elo emocional com as pessoas e levá- 
las a confiar em você. Esta Característica reflete mais uma perso- 
nalidade carismática do que manipuladora. É uma combinação de 
sua postura, charme e poder de influência. Carisma reflete seu poder 
de convencer os outros a terem fé em você. 


o Fraco: Outros evitam estar a sua volta. 

.. Médio: Você pode ser uma companhia agradável. 

... Bom: As pessoas confiam em você e lhe fazem 
confidências. “ 

.... Excepcional: Alguma coisa em você atrai as pessoas. 


..... Extraordinário: Você poderia liderar uma nação. 
4 


MANIPULAÇÃO: 


Esta Característica mede sua aptidão para ativamente se expres- 
sar, como quando você quer que alguém faça alguma coisa. É 
importante quando você tenta influenciar ou manipular outra pes- 
soa diretamente. Você usa Manipulação para enganar, tapear, ble- 
far, enganar e convencer os outros. Embora você seja eficiente ao 
manipular as pessoas que acabou de conhecer, aquelas que já O 
conhecem não se deixam enganar facilmente. 

Manipulação é usada em todos os testes quando você tenta 
influenciar ou convencer outra pessoa abertamente. Se eles gos- 
tam de você ou não é irrelevante (contudo, pode afetar a dificulda- 
de do que você tenta fazer). 

Se você falhar em uma ação de Manipulação, e se o alvo per- 
ceber o que você estava querendo fazer (você teve uma falha críti- 
ca, por exemplo), ele pode muito bem ficar furioso. As pessoas são 
manipuladas o tempo todo e normalmente o ignoram. Contudo, se 
percebem isso, podem ficar perturbadas. Manipulação pode trazer 
grandes resultados, mas é arriscado fazê-lo abertamente. Perso- 
nagens com alto nível de Manipulação não recebem a confiança 
de quem os conhece bem. 


. Fraco: Você se expressa com o mínimo possível de 
palavras. 

.. Médio: Outros podem acreditar em você. 

... Bom: Você seria um bom advogado. | 

.... Excepcional: Você deveria concorrer a um cargo 
eletivo. 

..... Extraordinário: Você poderia vender gelo a um 
esquimó. 


APARÊNCIA 


Esta Característica descreve sua atratividade e a força da sua pre- 
sença. Você não precisa necessariamente de beleza-para ter uma 
Aparência alta, mas precisa ter algo que atraia as pessoas. Aparên- 
cia não é somente a sua aparência física; é o apelo da maneira como 
você anda e fala, sua animação e expressividade. É uma medida de 
quão interessante e atraente você parece ser para os outros. 
Aparência é vital em qualquer situação social onde palavras 
não são trocadas. É mais importante do que você pode, a princi- 
pio, imaginar. Suas impressões sobre outra pessoa são fortemente 
afetadas pela aparência dela, não importa o quão mente aberta 
você seja. Você pode não gostar de admitir isso, mas é verdade. 
Aparência é frequentemente usada pelo Narrador para julgar 
rapidamente como os outros reagirão a você em um primeiro en- 
contro. Portanto, ela poderá afetar todos os outros rolamentos soci- 
ais que você fizer envolvendo aquela pessoa (em alguns casos, seu 


nível determina o número máximo de sucessos gá uma ação social 
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que podem ser aplicados, fazendo com que seja impossível para, sa 


uma pessoa feia conseguir algo além de um resultado marginal). “ê 
. Fraco: Você tende a atrair a hostilidade dos outros. 4 
.. Médio: Você é facilmente ignorado, pois se confunde 

com a multidão. 
... Bom: Você tem uma aparência agradável, e as 

pessoas tratam você bem. 
.... Excepcional: Você tem beleza o bastante para ser 


modelo e recebe atenção e respeito por causa disso. 
..... Extraordinário: A primeira reação dos outros a você é - 

de deslumbramento, intensa inveja ou completa q 

solicitude. . j 


| - MENTAIS 


As Características Mentais representam a capacidade mental total | 
do personagem, incluindo coisas como memória, percepção e a . 
habilidade de aprender e pensar. | 


DERCEPÇÃO 


Esta Característica indica sua consciência do ambiente à sua volta. 
Embora isso seja muitas vezes uma ação consciente, como quan- | 
do você procura por alguma coisa, ela funciona mais intuitivamen- 
te — você simplesmente nota algo. Em termos simples, Percepção 
é uma sensibilidade ao mundo, um hábito de manter os-olhos e 
ouvidos abertos, bastante comum entre crianças (para quem o | 





mundo é um lugar vasto e misterioso) e que raramente ocorre en- 
tre os indivíduos mais maduros. 

* Percepção é usada para ver se você consegue compreender ou 
estar atento a um determinado fato ou conceito. Ela pode ajudar a 
indicar quão alerta você está em relação a emboscadas, as entreli- 
nhas de um discurso político, ou as sutilezas da cor em uma pintura. 


. Fraco: Você está cego para tudo menos o óbvio. 

.. Médio: Você não está ciente das sutis interações que Í 
ocorrem a sua volta. 

... Bom: Você está ciente dos temperamentos e texturas. | 

.... Excepcional: Você está constantemente atento às 
nuâncias da vida. 

..... Extraordinário: Você pode ver uma agulha em um , 
palheiro | 


INTELIGÊNCIA / 


Inteligência representa tanto sua memória quanto a capacidade de 
aprender e pensar. É importante quando se usa Habilidades que 
requerem complexos processos mentais. Alguns descrevem a In- 
teligência como sendo a rapidez de raciocínio e julgamento, mas é 
mais do que isso — é a facilidade de entender e capacidade de 
racionalizar e avaliar. Inteligência é o nível da profundidade e flexi- | 
bilidade de pensamento. ; 
Baixa Inteligência pode indicar que um personagem não con- 
segue entender pensamentos complicados, e aprende muito len- | dm 
tamente — ele pode simplesmente ver as coisas em termos de 
preto e branco, e não consegue entender tons de cinza. 
Personagens com alta Inteligência, por outro lado, são pensa- 
dores sofisticados, capazes de isolar os vários níveis de uma dis- 
cussão ou problema. Eles são dotados de uma alta capacidade de | 
discernimento e são capazes de separar a verdade da mentira, 
pelo menos quando têm tempo para pensar. Inteligência se vale de | E 
julgamentos cuidadosamente pensados ao invés de decisões rápi 
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— cas (que empregam o Atributo Raciocínio). 


Fraco: QI 80 

Médio: Q! 100 
Eee Bom: QI 120 
Excepcional: QI 140 
Extraordinário: QI 160+ 


RACIOCÍNIO 


O Atributo Raciocínio descreve sua capacidade de reagir rápida e 

Corretamente às novas situações, assim como sua agilidade men- 

tal e esperteza. Em termos simples, mede o quão rapidamente você 
- pensa. Uma visão mais complexa entende Raciocínio como astú- 
cia, sagacidade e capacidade para entender os problemas em seus 
Termos mais básicos. 
-* Aqueles que têm baixo Raciocínio ocasionalmente são incapa- 
“Zes de tomar a ação apropriada diante de uma surpresa (como um 
gamo que fica paralisado diante dos faróis de um carro). Racioci- 
nO baixo pode indicar que você é mais facilmente enganado e 
apeado do que a maioria das pessoas, pois é um ingênuo e 
nsofisticado estudante da natureza humana. Se você tem Racioci- 
nio alto, é capaz de reagir rapidamente a novas situações e é rara- 
mente apanhado desprevenido por mudanças subitas nos even- 
tos. O que quer que aconteça, você é capaz de raciocinar e achar 
— Juma saída. 

b | Fraco: Você manda dinheiro para pastores 

| televisivos. 
Médio: Você sabe quando apostar ou passar no 
pôquer. 
Bom: Você consegue lidar com o trânsito de Los 
Angeles durante a hora do rush (sem atirar em 
ninguém). 
Excepcional: Você poderia ser um humorista de 
primeira classe. 
Extraordinário: Você tem um super-computador no 
cérebro — e ele é rápido. 


HABILIDADES 


Talentos descrevem suas Habilidades não treinadas e intuitivas. 
Talentos não podem ser treinados ou estudados, mas podem ser 
aprendidos por experiência direta — geralmente durante uma his- 
tória. Se o personagem agir usando um Talento que ele não pos- 
sui, não há nenhum efeito no seu teste: um número de dados igual 
ao Atributo básico é rolado. Talentos são Habilidades tão intuitivas 
e naturais que todo personagem tem alguma pequena capacidade 
em cada uma. 














. 


DRONTIDÃO 


Ão longo dos anos, você se tornou habilidoso em perceber tudo o 

que ocorre à sua volta, mesmo que não esteja ativamente se con- 

centrando nisso. Você é um guarda-costas capaz, pois aprendeu 

como permanecer alerta por um longo período de tempo. Pronti- 

dao simplesmente indica a sua consciência do mundo à volta. Ela 

— descreve quanta atenção você dá a coisas além dos barulhos da 
sua barriga e das dúvidas na sua mente. 


= º Amador: Você tende a estar um pouco mais alerta a 
mudanças do que a maioria das pessóas. 


.. Experiente: Você é bastante atento as coisas que o 
cercam, 

... Competente: Você é extremamente vigilante. 

Especialista: Você é um indivíduo verdadeiramente 

cauteloso e raramente baixa sua guarda. 

Mestre: Você nota tudo que ocorre ao seu redor. 


Possuído por: sentinelas, caçadores, guarda-costas, jornalis- 
tas e ladrões. 


DERSPIGÁCIA 


O Talento Perspicácia permite que você avalie as forças e fraquezas 
de um oponente. Esta Habilidade permite analisar suas técnicas de 
luta e, possivelmente, ver algumas das Cartas de Combate dele. Um 
Narrador pode até mesmo revelar a fraqueza secreta de um oponen- 
te após um teste excepcional de Perspicácia. Perspicácia também 
pode ser usada para descobrir detalhes dos outros (aquele capanga 
Shadaloo coça o nariz sempre que conta uma mentira). 

O uso de Perspicácia requer que o usuário observe o alvo por 
pelo menos três rodadas. O usuário então rola Percepção + 
Perpsicácia (dificuldade 6). Apenas um sucesso é necessário para 
aprender o estilo do alvo. Cada sucesso adicional permite que o 
usuário veja uma das Cartas de Combate (tirada aleatoriamente do 
maço do oponente). 


o Amador: Você acha que ela vai tentar um chute 
primeiro... 

.. Experiente: Você conseguiria determinar se um boxer 
é canhoto. 

dd Competente: Você sabe como apostar nas lutas. 


Especialista: Apostador profissional 
Mestre: Sensei 


Possuído por: Street Fighters, treinadores, apostadores profissio- 
nais, empresários. 


[NTERROGAÇÃO 


Você é capaz de extrair informação por meios honestos ou sujos. 
Usando uma mistura de ameaças, truques e persistente 
questionamento, você no fim consegue descobrir a verdade. Ne- 
nhum Street Fighter honrado recorreria à tortura física (é uma ma- 
neira rápida de perder pontos permanentes de Honra), mas nem 
todo mundo na Shadaloo tem os mesmos valores morais... 


o Amador: Vizinho barulhento 
.. Experiente: Policial de filme 
... Competente: Anfitrião de programa de entrevistas. 


Especialista: Jornalista investigativo 
Mestre: Mestre-espião 


Possuído por: policiais, jornalistas, agentes do Serviço Secreto, 
agentes da Shadaloo. 


INTIMIDAÇÃO 


A arte da intimidação vai de sutis sugestões a ameaças físicas 
diretas. Cada método de intimidação tem a sua hora e lugar. Perso- 
nagens com o Talento Intimidação entendem a ciência de como 
sobrepujar alguém e sabem como usá-la para conseguir o que 
querem. Pessoas com altos níveis de Intimidação parecem irradiar 
auras de autoridade. 

Street Fighters podem usar Intimidação para abalar psicologi- 
camente seus oponentes antes da luta. O usuário deve rolar Carisma 
+ Intimidação (dificuldade igual à Força de Vontade do oponente). 
Cada sucesso força o oponente a subtrair 1 do seu nível de Veloci- 
dade no primeiro turno. 








º Amador: Crianças de seis anos se comportam 
direitinho com você. 

.. Experiente: De vez em quando consegue intimidar 
alguém só olhando-o ameaçadoramente. 

... Competente: Seu olhar é bem perturbador. 


Especialista: Você seria um sargento durão. 
Mestre: M. Bison 


MANHA 


O submundo é uma fonte essencial de informação, assim como 
um problema de primeira grandeza. O Talento Manha tem uma va- 
riedade de usos. Primeiro e acima de tudo, Manha permite que 
você se misture com o ambiente sem chamar atenção sobre si. 
Usar este talento também concede a habilidade de fofocar, furtar e 
empregar gírias das ruas. 


o Amador: Você sabe quem evitar nas ruas. 
.. Expériente: A galera considera você um “cara legal”. 
... Competente: Você conhece as gangues e seus 





aliados. Pode ter sido membro de uma gangue. 
Especialista: Você passou a maior parte da sua vida 
nas ruas (submundo) 

Mestre: Se você não ouviu falar, então não 
aconteceu. 


Possuído por: membros de gangue, jornalistas, mendigos, detetives. 


LÁBIA 


Você sabe esconder suas motivações e também decifrar as moti- 
vações dos outros para usá-las contra eles. Os segredos e intrigas 
dos outros lhe interessam, e você procura compreender suas fra- 
quezas. O domínio desta habilidade o torna o maior dos oradores, 
ou o melhor dos espiões. Um mestre da Lábia pode ganhar infor- 
mação de outra pessoa sem que ela perceba que está comparti- 
lhando segredos. 


. Amador: Algumas mentirinhas inocentes não 
magoam ninguém. 
.. Experiente: Você engana trouxas num clube noturno. 





Sad Competente: Você poderia ser um advogado criminal. 
Especialista: Vendedores de carros usados não são 
páreo para você. | 

Mestre: Você deveria trabalhar para a Shadaloo. 


Fossuído por: agentes da Shadaloo, advogados, vigaristas, 
Casanovas, políticos. 


— Perícias 


Perícias são Habilidades adquiridas através de aprendizado ou trei- 
mamento rigoroso. Se você tentar usar uma Perícia que não pos- 
ss, o grau de dificuldade do teste aumenta em um. Você é sim- 
Desmente destreinado nas técnicas dessa Perícia e, portanto, pre- 
sa tentar realizar a tarefa com mais afinco do que alguém que 
=yesse ao menos uma leve idéia do que está fazendo. 


Luta Às CEGas 


— Seus sentidos são extremamente apurados. Você pode, através 
Ze sons, mudanças de pressão e possivelmente o Chi, sentir um 
oponente mesmo quando não pode vê-lo. 


Amador: Você consegue encontrar o caminho no 
escuro sem tropeçar muito. 





















.. Experiente: Você sempre ganha o jogo de colocar o 
-— rabo no burro nas festas. 
ES. Competente: Você está ciente dos seus arredores o 
tempo todo. 


Especialista: Poucos podem surpreender você, 
mesmo na escuridão total. 

Mestre: Nem mesmo um ninja leva vantagem sobre 
você no escuro. 


, — Possuído por: Street Fighters, Ninja, Mestres do Chi 


. 
- 
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E. CONDUÇÃO 


Você é capaz de dirigir um carro e talvez.também outros veículos. 
> simples fato de você possuir a Perícia Condução não significa 
que esteja familiarizado com todos os veículos de terra. O seu nível 
pode aumentar ou diminuir, dependendo da sua experiência geral 
com um veículo específico. 


= Amador: Você pode dirigir um carro automático. 
Po Experiente: Pode dirigir carros com câmbio 
mecânico. 
oe Competente: Caminhoneiro comercial. 


Especialista: Piloto de Fórmula Um. 
Mestre: Ayrton Senna 


Possuído por: caminhoneiros, pilotos de corrida, qualquer um com 
carteira de motorista. 


| LIDERANÇA 


cê consegue fazer as pessoas seguirem seus comandos e obe- 
— Secerem suas ordens mediante exemplo e exercício de autorida- 
— “e. Liderar não é apenas conhecer técnicas para fazer com que os 
“outros o sigam, mas também ser o tipo de pessoa que os outros 
seguirão espontaneamente. A Liderança costuma ser usada em 
Sombinação com o Carisma. 


e Amador: Você poderia treinar um time de juniores. 
a Experiente: Sua voz é dominante e você consegue 
exigir que se faça silêncio. 





... Competente: Em situações de crise, você é um bom 
líder. 

Especialista: Você atrai seguidores sem tentar. 
Mestre: Você é um Napoleão, um Churchill... ou um 
Bison! 

Possuído por: políticos, oficiais militares, líderes de gangues, exe- 
cutivos, oficiais de polícia 


SEGURANÇA 


Você é habilitado em arrombar fechaduras, desativar alarmes, fa- 
zer ligação direta em carros, arrombar cofres e outras formas de 
arrombamento. Você pode ser um ladrão. Por outro lado, pode ser 
um especialista em segurança cujo trabalho é aprimorar medidas 
anti-roubo, 


. Amador: Você pode arrombar uma fechadura 
simples. 

.. Experiente: Você consegue fazer ligação direta em 
um carro. 

... Competente: Você consegue desativar o alarme de 
uma casa. 


Especialista: Você consegue arrombar um cofre. 
Mestre: A Casa da Moeda não está a salvo de você. 


Possuído por: criminosos, chaveiros, detetives, especialistas de 
segurança. 


E URTIVIDADE 


Furtividade é a capacidade de esgueirar-se ou esconder-se sem 
ser visto ou ouvido. Seu teste é normalmente feito contra o nível de 
Percepção de outro personagem. 


. Amador: Você pode se esconder no escuro. 
.. Experiente: Você pode se esconder nas sombras. 
... Competente: Você é um excelente caçador. 


Especialista: Você poderia caminhar em silêncio 
sobre dois centímetros de folhas secas. 
Líder de clá Ninja. 


Possuído por: criminosos, espiões, jornalistas. 


SOBREVIVÊNCIA 


As regiões selvagens são lugares perigosos, pelo menos para aque- 
les que não as compreendem. A Perícia de Sobrevivência Inclui a 
habilidade de buscar abrigo, encontrar uma rota direta até algum 
lugar, obter segurança relativa no campo e rastrear. Quando usar 
Furtividade no campo, não poderá rolar mais dados para Furtividade 
do que seu nível em Sobrevivência. 


' Amador: Você pode sobreviver a um percurso 

de 10 km. 
.. Experiente: Está familiarizado com o campo. 
... Competente: Sabe como formular remédios naturais. 
Especialista: Sente-se à vontade nas regiões 
selvagens. 
Mestre: Conseguiria encontrar um oásis no Vale da 
Morte. 


Possuído por: índios, caçadores, guardas florestais, peregrinos. 





Os Conhecimentos incluem todas as Habilidades que-exigem a 
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aplicação rigorosa da mente. Embora os níveis classifigquem os 
Conhecimentos em graus de escolaridade, a escola não é a única 
forma de adquirir Conhecimentos — apenas a mais comum. Em 
sua maioria, estas são habilidades escolásticas, mas também é 
possível aprender sozinho ou com um tutor. 

Se você não possui um determinado Conhecimento, não pode 
nem mesmo tentar fazer um rolamento que o envolva. Porém, há 
exceções, como quando o Narrador determina que o rolamento 
envolve apenas informações triviais que qualquer um tenha a chance 
de conhecer. 


ARENA 


Você viajou e praticou em algumas das arenas do submundo. O 
Conhecimento Arena representa uma noção de quem patrocina 
quais torneios, onde eles são realizados e quando. 

Além disso, lutadores que patrocinam seus próprios torneios 
geralmente aumentam suas chances de vitória construindo arenas 
que favorecem seu próprio estilo. Por exemplo: lutadores de luta- 
livre podem colocar um teto baixo em uma arena interna para im- 
pedir que oponentes acrobáticos saltem para longe. Personagens 
com o Conhecimento Arena estarão cientes destas vantagens de 
“lutar em casa”, permitindo que se preparem de acordo. 


o Estudante: Você ouviu histórias sobre as grandes 
arenas. 

“e Universitário: Você viu alguns torneios e arenas. 

... Mestre: Você está familiarizado com muitas das 
pequenas arenas. 

.... Doutor: Você conhece todas as histórias de terror 


sobre arenas especiais. Sabe como se preparar para 
praticamente qualquer arena. 

Catedrático: Você conhece as arenas do mundo 
como a palma da sua mão. 


Possuído por: empresários, treinadores, apostadores profissionais, 
lutadores, Guerreiros Mundiais. 


COMPUTADOR 


Você entende de operação e programação de computadores, sen- 
do capaz inclusive de projetar o seu próprio sistema. 


. Estudante: Você sabe jogar videogame. 

.. Universitário: Você fez um cursinho de 
Processamento de Dados. 

... Mestre: Você é um programador competente, 
podendo planejar seu próprio software. 

.... Doutor: Você consegue invadir praticamente qualquer 
sistema. 


Catedrático: Você está anos à frente da tecnologia 
atual. Consegue realizar feitos quase impossíveis 
com um computador, 


Possuído por: analistas de sistemas, jogadores, estudantes, pira- 
tas de dados. 


ÍNVESTIGAÇÃO 


Você é treinado para notar detalhes que poderiam ser ignorados 
pelos outros, podendo, em níveis elevados, agir como detetive. Este 
Conhecimento também reflete a capacidade de um personagem em 
realizar pesquisas, seja em bibliotecas ou através de entrevistas. 


o Estudante: Detetive amador 
.. Universitário: Oficial de polícia 


... Mestre: Detetive particular 
.... Doutor: Agente do FBI, CIA, KGB, MI 5, Interpol 
Catedrático: Sherlock Holmes 


Possuído por: detetives, investigadores de seguros, jornalistas, 
agentes do FBI, agentes de Inteligência. 


MEDICINA 


Este Conhecimento permite que um personagem dê assistência 
médica básica a outro. Em níveis baixos, Medicina representa um 
conhecimento de práticas de primeiros-socorros. Em níveis altos, . 
representa uma compreensão das práticas médicas. 


º Estudante: Mãe de crianças pequenas. 

.. Universitário: Escoteiro. 

... Mestre: Representante de Segurança no Trabalho. 
.... Doutorado: Enfermeira de escola. 


Catedrático: Paramédico. 


Possuído por: estudantes de medicina, Sensei, empresários, en- 
fermeiras, Street Fighters. 


MISTÉRIOS 


Você conhece alguns dos segredos e estranhos mistérios do mun- 
do. Sabe que as lendas de monstros, fantasmas e magia são mais 
verdadeiras do que o homem moderno acredita. Muito do que você 
sabe é especulação ou fantasia pura. Ainda assim, se metade das 
lendas de artes marciais que você conhece forem verdadeiras, exis- | 
tem incríveis Manobras Especiais esperando para serem desco- 
bertas nos cantos remotos do mundo. 


. Estudante: Você sabe que existem coisas esquisitas 
nos cantos do mundo. 

.. Universitário: Você conhece todas as histórias que 
nossas avós contavam. 

and Mestre: Você conseguiria diferenciar um yeti de um 
sasquatch. 

REA Doutor: Você sabe tudo sobre os monstros que estão 


a espreita pelo mundo. 
Catedrático: Você conseguiria ler as Tábuas Perdidas 
de Mu. 


Possuído por: pessoas esquisitas, visionários da Nova Era, erudi- 
tos, curiosos. 


CONHECIMENTO DE EstILO 


Você aprendeu tudo o que pôde sobre outras formas de artes mar- 
ciais. Tem praticado e estudado os estilos que seus oponentes 
usam. Você não sabe tudo, mas sabe basicamente o que cada 
estilo pode e não pode fazer. 


. Estudante: Você sabe que não deve deixar um 
lutador de Sanbo agarrar você. 

.. Universitário: Você consegue apontar as diferenças 
entre o Kickboxe e o Kung Fu. 

... Mestre: Você conhece as diferentes crenças de cada 
estilo. 

.... Doutorado: Você poderia dar aulas sobre os 


princípios das artes marciais. 
Catedrático: Um homem sábio no topo de uma 
montanha. 


Possuído por: Sensei, Guerreiros Mundiais, treinadores, em- 
presários. 








RENOME 


> Renome de um Street Fighter é frequentemente visto como o 
somatório das crenças dos outros sobre ele. É mais do que isso, 
zontudo. Renome incorpora o coração e alma de todo guerreiro. 
“o mundo de Street Fighter, uma pessoa só pode realizar os mai- 
2r=s feitos sendo nobre e puro também internamente. 

Renome também é um sistema para interpretação. Os níveis de 
Senome de um personagem simbolizam a estima pessoal, bem como 
sua estima dentro do circuito de lutas. Eles mensuram quão bem o 
Zersonagem se sai diante do que se espera dele, dentro e fora da 
srena. Espera-se que os Street Fighters respeitem e reverenciem 
muros guerreiros com Renome mais alto que eles. Street Fighters 
ue não demonstram o devido respeito podem se encontrar margi- 
seizados do circuito, sem nenhum outro lar além da Shadaloo. 

Existem duas áreas de Renome: Honra e Glória. Honra mede o 
senso de dever, a ética e a moral de um Street Fighter. Glória mede 
sua força, vitórias e bravura. 

Cada área de Renome é dividida em duas formas. O nível (pon- 
=s) indica o Renome permanente. A Parada de Renome (quadra- 
Dos) indica quantos pontos temporários um personagem ganhou. 
Derentemente de Chi e Força de Vontade (veja a seguir), a Parada 
>= Renome pode exceder o nível de Renome. 

Quando a Parada de Renome chegar a 10, você deve manter 
sste nível de Renome por toda uma história. Se o fizer, poderá 
então trocar todos os pontos temporários por um ponto perma- 
rente de Renome. 

Por exemplo: no final da sua última aventura, Jade tinha dois 
Dontos permanentes de Honra e 10 pontos temporários de Honra. 
Da está pronta para avançar para o terceiro Nível de Honra. Antes 
Zue ela possa, porém, deve passar por mais uma aventura e manter 


os 10 pontos temporários de Honra. Se ela terminar a aventura com 
menos de 10 pontos temporários de Honra, ela não poderá avançar. 


HonrA 


Honra representa a moral do personagem dentro e fora da arena. 
Um personagem com Honra alta provavelmente será tratado com 
cortesia e respeito, enquanto um personagem com Honra baixa 
será desprezado, ignorado ou temido, dependendo de quão formi- 
dável ele é. 

Honra sempre é concedida pelo Narrador, que tem a palavra 
final sobre quanto o personagem ganha ou perde. Contudo, Honra 
nunca pode cair abaixo de O ou subir acima de 10. 

Honra é essencial para um Street Fighter. Um personagem com 
esperanças de se tornar um Guerreiro Mundial deve se manter 
honrado. Os honrados Guerreiros Mundiais não toleram mais com- 
portamento desonrado dentro e fora de uma luta. Eles não dão 
boas vindas a recém-chegados que lutam sem honra. 


Beneeícios DA Honrá 


A Honra traz paz interior, que oferece a um Street Fighter diversas 
vantagens. Quanto mais alta a Honra, mais harmônico o corpo 
daquela pessoa se torna. 

Conforme um Street Fighter se torna mais e mais harmonizado 
e em sintonia consigo mesmo, seus processos corporais se tor- 
nam mais eficientes. Esta harmonia interior permite que um lutador 
recupere seu Chi e sua Força de Vontade mais rapidamente. 

Honra determina quão rapidamente um personagem recupera 
Chi e Força de Vontade. Ao final de cada combate, o personagem 
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rola seu nível permanente de Honra (dificuldade 6). Cada sucesso 
capacita o personagem a recuperar um dos seus pontos de Chi ou 
Força de Vontade gastos (até o seu nível máximo). 


GLÓRIA 


Glória representa a fama (ou infâmia) do personagem entre seus 
iguais na comunidade de luta do submundo. Ela é baseada princi- 
palmente em seu histórico de lutas e habilidade, assim como histó- 
rias sobre seu heroísmo dentro e fora da arena. 


Benerícros DA Honrh 


Glória pode beneficiar um personagem de muitas maneiras. Antes 
de mais nada, a Glória determina como outras pessoas na comuni- 
dade dos Street Fighters o tratam. Será que o novo e bem sucedi- 
do empresário irá representar você? Será que o velho mestre irá 
ensinar sua Manobra Especial? : 

Personagens com Glória alta costumam ser convidados espe- 
ciais dos torneios. De fato, alguns torneios não permitem que per- 
sonagens abaixo de um certo nível de Glória participem de compe- 
tições individuais (mas competições de times ainda estão abertas). 
Estes torneios de Glória alta geralmente oferecem as maiores re- 
compensas. 

Contudo, Glória é uma faca de dois gumes. Quanto mais po- 
pular um personagem, mais seus oponentes sabem sobre ele. Ele 
começa a enfrentar oponentes que já conhecem seu estilo de luta 
e suas manobras especiais. Além disso, jovens encrenqueiros cons- 
tantemente tentarão provar seu valor desafiando lutadores com 
Glória alta. 


GANHANDO RENOME 


A tabela a seguir fornece alguns exemplos de como Honra e Glória 
podem ser ganhas e perdidas. Estas ações são apenas para dar 
uma rápida orientação. O Narrador é o árbitro final de quanto Re- 
nome é ganho ou perdido. 

De modo geral, uma platéia tem que estar presente para que 
um personagem ganhe ou perca Glória. Mesmo quando um per- 
sonagem derrota um oponente de Posto mais alto, se ninguém 
souber disso o personagem não ganha Glória alguma. Contudo, 
perdas e ganhos de Honra não requerem uma platéia. | 


VANTAGENS 





ANTECEDENTES 


Estas Características são qualidades especiais e vantagens que o 
seu personagem tem. Você deve decidir quais delas o personagem 
possui e pcr quê. Se tem Recursos, você precisa descrever a nature- 
za deles. Ele está vivendo de uma herança ou trabalha para viver? 
Antecedentes não podem ser comprados com experiência — 
eles apenas podem ser adquiridos durante a criação do persona- 
gem. Daí em diante, quaisquer novos Antecedentes devem ser 
conquistados através de ações de jogo e interpretação. 


+ Nos TorNElos 





Ação 

* Não atingir um oponente atordoado 

« Gastar um turno posando/se exibindo 

* Atingir um oponente atordoado 

« Nocautear um oponente atordoado | 

« Aceitar o desafio de um Street Fighter de Posto mais alto 
« Desafiar um Street Fighter de Posto mais alto 

« Desafiar um Street Fighter de Posto mais baixo 

« Derrotar um Street Fighter de Posto mais alto 


 Derrotar um Street Fighter de Posto muito mais alto (4 Postos ou+) 


« Ser derrotado por um Street Fighter de Posto mais baixo | 

« Ser derrotado por um Street Fighter de Posto muito mais baixo 
» Derrotar um oponente em menos de três turnos 

« Vencer uma luta 


* Perder uma luta - 
« Usar uma arma ou animal contra um oponente desarmado 


« Usar uma arma de fogo - 


a Õ 
* Atingir um oponente que está sendo segurado por outra pessoa b F 
« Fazer mais de três Bloqueios seguidos 4á 0 
* Perder porque você lutou nonradamente , Ja 
« Derrotar oponentes múltiplos (dois ou mais) | = . 4 o 
É vel, em rápida sucessão 
« Usar uma manobra contra a qual o-seu oponente é vulnerável, p : pl 


« Derrotar um oponente sem sofrer qualquer dano 
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“Fora DE TORNEIOS. 





Ação 

* Sofrer ferimentos enquanto protege um inocente 

* Fugir de um desafio 

* Acabar com os negócios de um grupo da Shadaloo 
* Ignorar alguém precisando de ajuda 

* Derrotar um inimigo muito mais poderoso 


ÁLIADOS 


Aliados são amigos ou familiares que apóiam o personagem. Eles 
não estão sempre por perto, mas podem ser chamados em mo- 
mentos de necessidade. Quanto mais alto o nível, mais amigos e 
familiares o personagem terá. 

Aliados não estão limitados a pessoas normais. Um persona- 
gem pode ter outro Street Fighter como Aliado, um Aliado na 
Interpol, ou pode ter feito amizade com um traidor da Shadaloo! 


» Aliado de poder moderado 
pe Dois Aliados, ou um Aliado mais poderoso 
... Três Aliados, ou menos Aliados mais poderosos 


Quatro Aliados, ou menos Aliados mais poderosos 
Cinco Aliados, ou menos Aliados que têm maiores 
níveis de poder (ou influência) 


MASCOTE 


Um Mascote pode ser um poderoso Aliado. De fato, um Street 
Fighter sintonizado com seu Mascote pode comprar poderes e 
manobras especiais que reflitam as habilidades deste animal. (Ma- 
nobras Especiais de Mascotes serão apresentadas nos próximos 
suplementos. Por agora, você pode criar as suas — veja o Capítulo 
Sete). O Narrador e o jogador devem trabalhar juntos para deter- 
minar as estatísticas e níveis de Características do Mascote. 

Animais podem ser Aliados úteis em combate, embora sejam proi- 
Didos em torneios. Alguns podem ser úteis como espiões ou mensa- 
geiros. Quanto mais alto o nível em Mascote, mais excepcional será o 
animal e mais sintonizado será o personagem com o animal. 


e. Um mascote caseiro. Seu animal é manso e bem 
treinado, mas nada mais. 
Ré Incomum. Este pode ser um animal diferente ou raro, 


de alguma forma excepcional. O personagem ainda 
não tem nenhum elo especial com o animal. 
... Você tem um animal notável, e também algum grau 
de elo empático com ele. 
Seu animal é verdadeiramente excepcional; além 
disso, você tem um excelente elo com ele. Ele 
algumas vezes sente quando você está em perigo e 
entende seus comandos perfeitamente. 
Seu animal é único. Você e seu mascote estão 
completamente sintonizados um com o outro. Além 
das vantagens listadas acima, você também pode 
formar um elo místico com seu animal por breves 
períodos de tempo. Este elo permite que você veja o 
que seu animal vê, mesmo quando estão muito 
distantes um do outro. 


ARENA 


Você tem sua própria arena. Arenas variam de pequenos ringues 
de boxe montados na garagem até enormes coliseus com deze- 
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nas de milhares de lugares. Uma arena poderia até mesmo ser 


“uma ilha remota muito afastada da civilização. 


Se a sua arena — ou você — se tornarem bem conhecidos, 
empresários vão procurar você com esperanças de usar sua are- 
na. Eventualmente, você poderá até sediar seus próprios torneios. 


. Pequeno ringue em uma garagem ou galpão. 

.. Um ringue modesto montado em um dojô ou outro 
lugar particular. 

... Uma arena de algum renome; alguns Street Fighters 


podem vir procurá-la. 

Uma arena bem conhecida. Promotores de eventos já 
estão conversando sobre trazer seus times para ela. 
Uma grande arena, que facilmente poderia patrocinar 
um torneio de Guerreiros Mundiais. Se ao menos os 
empresários deles retornassem as suas ligações... 


Ápoio 


Alguns Street Fighters são apoiados por companhias e organiza- 
ções. Elas podem variar desde agências do governo como a 
Interpol, até franchises ou corporações como uma cadeia de lan- 
chonetes McBurger. A qualidade do Apoio pode variar muito, mas 
qualquer nível é útil. Contudo, Apoio é uma mão que lava a outra. 
Em troca da sua assistência, estas companhias e organizações 
esperam que os Street Fighters façam favores para elas. 


o Pequena empresa: Você consegue alguma assistência 
em suas viagens em troca de propaganda para alguns dos produ- 
tos da empresa. Exemplos: empresas de sapatos, empresas de 
xampu, pequenas escolas... 

sa Empresa média: Estas empresas normalmente ofere- 
cem aos Street Fighters viagem e alojamento gratuitos em troca de 
pequenos favores. Estes favores podem incluir entregar documen- 
tos em mãos, distribuir mercadoria, ou dar uma olhada em um dos 
escritórios regionais da empresa. Exemplos: empresas de bebi- 
das, escolas de artes marciais, empresas de cereais. 

... Esta pode ser uma empresa ou organização governa- 
mental. Este tipo de grupo deverá cobrir todas as despesas de um 
Street Fighter e até mesmo dar a ele uma pequena verba mensal. 
Em troca, essa organização frequentemente pede missões de ob- 
servação e guarda-costas. Exemplos: Agências do Governo, com- 
panhias poderosas. 

Estas são companhias e serviços como os menciona- 
dos acima. Neste nível de Antecedente, contudo, o personagem 
tem uma posição de responsabilidade. Ele mais ou menos traba- 
lha secretamente para a companhia e usa seu Street Fighting como 
cobertura. A agência ou companhia espera um serviço eficiente 
dele em troca. Não é incomum que um personagem com este nível 
de Apoio seja rotineiramente enviado em missões de espionagem 
e sabotagem. 

Estas são as mais poderosas agências e governos. Um 
personagem trabalhando para uma delas é basicamente proprie- 
dade do seu Apoio. As missões são constantes e perigosas, mas 
os pagamentos e benefícios são excelentes. 
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CONTATOS 


Contatos são pessoas que o personagem conhece e que lhe for- 
necem informações. Podem ser qualquer um em qualquer lugar. 
Você deve decidir, antes do jogo começar, quem são os Contatos 
do personagem e qual o relacionamento entre eles. Um Contato 
pode ser desde um menino engraxate a um recepcionista de hotel, 
de um corretor de ações a um apostador profissional. 

Diferentemente de Aliados, Contatos não estão necessaria- 
mente interessados no bem estar do personagem — mas costu- 
mam ter melhores informações do que Aliados. Contatos não são 
fontes grátis de informação. Muitas vezes um personagem terá 
que fazer um favor em troca da informação ou favor obtido. É 
claro, também pode ser que o Contato não tenha a informação 
que o personagem busca. 


o Um Contato com informações limitadas. 

.. Dois Contatos com informações limitadas, ou um 
contato com informação precisa. | 
Três Contatos com informações limitadas, ou menos 
contatos com melhores informações. 
Quatro Contatos com informações limitadas, ou 
menos contatos com melhores informações. 
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Cinco Contatos com informações limitadas, ou 
menos contatos com melhores informações. 


FAMA 


Enquanto a Glória representa a popularidade de um personagem 
dentro da arena, Fama representa a popularidade do personagem 
entre as pessoas comuns. Quanto mais famoso é um Street Fighter, 
mais as pessoas irão procurá-lo. Street Fighters não são necessa- 
riamente famosos por serem Street Fighters; eles poderiam ser 
astros do rock ou atores de cinema. 

Fama tem suas vantagens inerentes; gente que ouviu falar de 
você pode se esforçar para ajudá-lo. Fama também tem desvanta- . 
gens — tais como pessoas batendo na porta do seu quarto de 
hotel a noite toda para pedir autógrafos. 


o Você é conhecido por um seleto grupo da sociedade 
(como os fãs de heavy metal). 
Seu rosto é reconhecido pela maioria da população 
local. Você é uma celebridade local (como a moça 
que apresenta a previsão do tempo na TV). 
Você é razoavelmente famoso; seu rosto e seu nome 
são conhecidos por muitos. 
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Você é uma verdadeira celebridade; todo mundo 
sabe alguma coisa sobre você. 

Grande Astro/Artista. Você é nacionalmente famoso. 
Aparece regularmente em capas de revistas ou na TV, 


EMPRESÁRIO 


Um Empresário cuida dos negócios de um Street Fighter, arranjan- 
do transporte, alojamento e competições. Empresários surgem em 
vários segmentos da sociedade e fazem o que fazem por pratica- 
mente qualquer razão. Alguns são debutantes ricos, com pouca 
ou nenhuma experiência de verdade, apenas em busca de diver- 
são. Outros são Street Fighters fracassados ou aposentados que 
não conseguem se afastar das arenas, 

De qualquer forma, um Empresário é a pessoa que cuida dos 
negócios diários do Street Fighter (ou time). Ele encontra um tor- 


.. meio, arranja transporte e alojamento, e levanta a moral do time. Um 


f 


Empresário é contador e treinador em uma só pessoa. Quanto mais 
alto o nível do personagem, mais competente é o Empresário. 

À critério do Narrador, membros de um time podem combinar 
pontos para um Empresário. Contudo, o Narrador sempre terá a 
palavra final sobre o quão competente o Empresário poderá ser. 
Além disso, mesmo que os jogadores combinem seus pontos para 
um Empresário, eles não poderão gastar mais que um total de cin- 
co pontos. 


: Empresário Fraco. Poucos contatos e pouquíssimas 
ambições, mas é melhor que nada. 
Ee Empresário Mediano. Ele se esforça para trabalhar no 


negócio e algumas vezes consegue. Ainda assim, sua bagagem é 
perdida mais vezes do que deveria, e você só ouve falar de alguns 
torneios quando é tarde demais. 

Empresário Competente. Ele geralmente toma conta 
direitinho de você. Leva você aos torneios a tempo, mesmo que 
passe raspando algumas vezes. De vez em quando, contudo, co- 
mete um erro e coloca você para lutar contra um oponente muito 
superior. 


Empresário Esperto. Ele tem a manha, ele tem a deter- 
minação. Ele conhece todos os promotores de torneios deste he- 
misfério e consegue para você os melhores treinadores do país. 
Empresário Extraordinário. Ele tem contatos e influên- 
cia pelo mundo todo e pode colocar você em qualquer torneio, em 
qualquer lugar. Se você fizer a sua parte e vencer as lutas, então 
tudo está ótimo e pode partir para a próxima — de primeira classe. 
Porém, se entrar em uma maré de azar e começar a perder uma 
atrás da outra, provavelmente terá que encontrar um novo Empre- 
sário; este não entra em canoa furada. 


RECURSOS 


Londres, Cairo, Pequim... você pode ir a qualquer lugar que quiser, 
e de primeira classe — se tiver dinheiro para isso. Recursos são O 
fluxo de caixa do personagem. Você precisa determinar sua fonte 
de renda. Uma herança? Um emprego? Onde ele gasta seu dinhei- 
ro e que estilo de vida leva? 


o Duro: Você tem um apartamento e talvez uma motoci- 
cleta. Se for à falência, ficará com $1.000,00 em dinheiro. Renda 
mensal de $500,00. 

.. Classe Média: Você tem um apartamento melhor, tal- 
vez em um condomínio. Se for à falência, ficará com $8.000,00 em 
dinheiro. Renda mensal de $1.200,00 
Remediado. Você é proprietário de uma casa (ou pelo 
menos possui algumas ações). Se for à falência, ficará com 
$50.000,00 em dinheiro. Renda mensal de $3.000,00 


Bem de Vida. Você tem uma casa grande, ou talvez 
uma velha mansão no campo. Se for à falência, ficará com 
$500.000,00 em dinheiro. Renda mensal de $9.000,00 

Podre de Rico. Você é um milionário. Se for à falência 
ainda terá $5.000.000,00 em dinheiro. Renda mensal de $50.000,00. 


SENSEI 


Você se mantém em contato com seu Sensei e ainda aprende com 
ele de tempos em tempos. Ele é uma fonte de sabedoria, treina- 
mento e aconselhamentos. Seu Sensei pode estar na porta ao lado, 
ou enfurnado em um monastério em algum lugar do Tibete. Qual- 
quer que seja o caso, você tem uma vantagem que outros podem 
não ter — a oportunidade de continuar seu treinamento. 

Em alguns casos, ter um Sensei bem conhecido pode afetar a 
maneira como os outros o tratam. Se seu Sensei é conhecido por 
ser honrado, então os outros esperarão que você tenha qualida- 
des similares e o tratarão de acordo. 

Em alguns casos, Sensei e Empresário podem ser a mesma 
pessoa; esta é uma tremenda vantagem. Porém, pontos de Ante- 
cedentes ainda devem ser gastos em ambos os Antecedentes: 
Empresário e Sensei. 


. Um Sensei mediano, bem acessível, ou um Sensei aci- 
ma da média que está bem distante do mundo moderno. Em ambos 
os casos, seu Sensei ainda não dominou os verdadeiros segredos 
do seu estilo. Contudo, ele é um bom treinador para o básico. 

.. Um Sensei acima da média que está por perto, ou um 
bom Sensei difícil de contatar. Um Sensei acima da média domi- 
nou tedos os movimentos básicos de um estilo e aprendeu uma 
ou duas manobras difíceis. 

Um bom Sensei fácil de contatar, ou um excelente 
Sensei que vive em alguma parte remota do mundo. Um bom Sensei 
dominou a maioria das manobras difíceis associadas a um estilo. 
Um excelente Sensei que pode ser encontrado com 
facilidade, ou um verdadeiro mestre que vive afastado do mundo 
moderno. Um excelente Sensei dominou todas as manobras espe- 
ciais associadas à um estilo e pode até mesmo conhecer alguns 
dos truques de outros estilos. 

Um verdadeiro mestre mais ou menos acessível. Um 
verdadeiro mestre dominou todas as manobras especiais associa- 
das a um estilo e possivelmente criou suas próprias manobras 
únicas. Verdadeiros mestres geralmente conhecem um punhado 
de manobras de outros estilos. 


STAFF 


Ter uma habilidosa equipe de suporte pode fazer uma diferença 
tremenda para alguns Street Fighters. Um Staff pode incluir estu- 
dantes, treinadores pessoais, nutricionistas, massagistas, motoris- 
tas, analistas financeiros e até mesmo líderes de torcida. Cada 
membro de um Staff é um indivíduo único com suas próprias habi- 
lidades e motivações. 

Membros de Staff são normalmente interpretados pelo Narrador 
e não estão sempre envolvidos com a história. Porém, se você 
quiser, outro jogador pode interpretar o papel de um membro do 
Staff. De fato, toda uma crônica poderia ser baseada ao redor de 
um único Street Fighter e o time que dá suporte a ele. O Narrador 
criará as estatísticas para os seus membros do Staff. 


, Um membro de Staff. 

.. Dois membros de Staff. 
Três membros de Staff. 
Quatro membros de Staff. 
Cinco membros de Staff. 
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TÉCNICAS Ri 


Técnicas são as habilidades de combate aprendidas pelos Street 
Fighters. Elas são a base de todos os estilos e Manobras Especi- 
ais. Técnicas são niveladas em pontos, assim como os Atributos e 
as Habilidades. Quanto mais pontos um personagem tem em uma 
Técnica, melhor ele é com as manobras que envolvem aquela Téc- 
nica. Pontos de Técnica afetam quanto dano um Street Fighter in- 
flige e indicam a complexidade das Manobras Especiais que ele 
pode aprender. 


Soco 


Todo e qualquer golpe envolvendo as mãos é considerado parte da 
Técnica de Soco. Socos podem ser golpes diretos com os punhos 
fechados, golpes laterais com a mão esticada, golpes perfurantes 
com os dedos. Quase todos os golpes envolvendo a mão e, em 
alguns casos, outras partes do braço são considerados socos. 


. Amador: Você sabe que deve colocar o polegar do 
lado de fora do punho fechado. 

.. Experiente: Seus oponentes em bares raramente se 
levantam. 

... Competente: Você é bom. Pode atingir praticamente 


qualquer lugar em um inimigo e quebrar tábuas com 
as mãos nuas. 

.... Especialista: Suas mãos são armas letais. Você 
consegue socar através de lajes de cimento e 
quebrar ossos. 

..... Mestre: Você pode matar com as mãos. Consegue 
derrubar oponentes inferiores com apenas um golpe, 
e é conhecido por deixar marcas em placas de aço. 


CHUTE 


A Técnica de Chute inclui a maioria dos movimentos com as per- 
nas e pés. Há muitos tipos diferentes de chutes. Cada estilo dá 
enfãse diferente ao valor deles em combate. Todos os estilos con- 
cordam, contudo, que um mestre da Técnica de Chute é capaz de 
desferir ataques impressionantes. 


. Amador: Você algumas vezes consegue manter o 
equilibrio quando chuta, 

o Experiente: Você consegue colocar o pé acima da 
cabeça e mantê-lo lá. 

... Competente: Você é capaz de desferir chutes de 
força impressionante. 

.... Especialista: Movimentos estonteantes, brilhantes e 


mortais são possíveis. 
aci Mestre: Sua habilidade de chute é legendária. Você é 
capaz de esmagar a maioria dos oponentes. 


BLOQUEIO 


Bloqueios funcionam um pouco diferente das outras Técnicas. A 
maioria não causa dano, mas quanto mais pontos um Street Fighter 
tem em Bloqueio, mais efetiva será sua defesa e mais dano você 
consegue deter. Além disso, muitas manobras avançadas de blo- 
queio estão disponíveis apenas para os mestres desta Técnica. 


o Amador: Você consegue colocar as mãos diante da 
cara. 
.. Experiente: Você consegue bloquear muitas 


manobras básicas com algum sucesso. 


... Competente: Você é muito bom em deter um golpe 
antes que ele atinja você. 
.... Especialista: Suas manobras de bloqueio vão muito 


além de deter socos e chutes. Agora você consegue . 


se defender de ameaças ainda maiores. 

0... Mestre: Você se defende com graça e precisão 
insuperáveis. Todos os golpes, exceto os mais 
potentes, não conseguirão ferir você. 


ÁDRESAMENTO 


A Técnica Apresamento pode ser usada em uma variedade de 
manobras estonteantes e devastadoras. Apresamentos podem ser 
usados para executar chaves e projeções, e ambos podem fazer 
com que um oponente desista rapidamente. Apresamentos têm 
uma limitação de alcance e podem ser difíceis de executar contra 
um oponente rápido. Porém, uma lutadora de luta-livre bem treina- 
da apenas precisa chegar perto do seu oponente uma ou duas 
vezes para deixá-lo indefeso. 


. Amador: Você praticava judô na escola e ainda se 
lembra do básico, 

.. Experiente: Você conhece algumas imobilizações e 
talvez uma ou duas projeções. 

... Competente: Você é muito bom — não de nível 
olímpico, mas bom ainda assim. 

.... Especialista: Você é um lutador de nível mundial e 


costuma esmagar ou arremessar alguém tolo o 
bastante para chegar perto de você na arena. 

..... Mestre: Suas chaves são rápidas como relâmpagos e 
sua pegada é como cola. Poucos podem se 
equiparar às suas técnicas na arena. 


ESPORTES 


Quão rapidamente consegue percorrer a distância entre você e 
seu oponente? A Técnica de Esportes diz quão longe você conse- 
gue chegar. Quanto mais alto seu nível em Esportes, mais alto você 
salta, mais longe você chega numa arremetida e mais rapidamente 
você recua. Esportes são uma parte integral de quase todas as 
manobras, e há muitas Manobras Especiais para Esportes. 


o Amador: Você consegue andar em linha reta — 
quando você se concentra. 
.. Experiente: Você pode ter participado da equipe de 


corrida da escola. 


... Competente: Você consegue surpreender um inimigo - 


com seus movimentos rápidos. 
.... Especialista: Você poderia ter sido um ginasta 
olímpico ou um acrobata profissional. 
0000. Mestre: Você pode saltar sobre edifícios com apenas 
um salto (na verdade não, mas você pegou a idéia). 


Foco 


A mente e o espírito podem ser canalizados para a realização de 
feitos impressionantes. Quanto mais desenvolvida é a mente, mais 
energia Chi um Street Fighter pode canalizar para realizar atos ver- 
dadeiramente sobrenaturais. Foco governa todas as Manobras Es- 
peciais acima e além do entendimento normal da humanidade. Fei- 
tos sobre-numanos são possíveis para o meste do Foco. Bolas de 
fogo, controle da bioeletricidade, telepatia e teleportação aguar- 
dam o estudante que aprimora seu Foco. 


o Amador: Você consegue colocar a mão sobre uma 
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chama e não sentir dor imediatamente. 


.. Experiente: Você começou a explorar os mistérios da 
mente. Tem certo grau de controle sobre a 
força do Chi. 

o o Competente: Você está começando a entender os 


verdadeiros mistérios do eu interior. Você agora tem o 
controle para aprender alguns dos mais profundos 
segredos da alma. 

Especialista: Você atingiu o quase perfeito domínio 
da sua mente e espírito. Você consegue realizar 
grandes feitos focalizando sua força interior. 

Mestre: Você verdadeiramente atingiu a maestria da 
mente e do espírito. Muitos irão procurá-lo para 
aprender com seus ensinamentos. 


TÉCNICAS ADICIONAIS 


Existem outras Técnicas para os personagens do Narrador — e pos- 
sivelmente para os personagens dos jogadores, se o Narrador o 
permitir. Estas Técnicas não são muito usadas pelos Street Fighters, 
que as consideram técnicas de honra duvidosa. A seguir temos um 
breve sumário de cada Técnica. Narradores devem se sentir livres 
- para criar as suas próprias Técnicas novas como desejarem. O im- 
pacto dessas Técnicas no jogo deve ser seriamente considerado 
antes de se permitir seu uso por personagens jogadores. 


* Armas de Fogo: esta Técnica cobre o uso de todos os tipos de 
armas de fogo, de pistolas e submetralhadoras a espingardas de 
caça. Quanto mais alto o nível do personagem na Técnica, mais 


preciso será o disparo. 


* Armas: há muitos tipos diferentes de armas que um personagem 
pode aprender a usar. Cada tipo de arma geralmente requer uma 
Técnica diferente. Para mais informações sobre armas e seus usos 
em combate, veja o Capítulo Oito. 


MANOBRAS ESPECIAIS 


Para dominar o mergulho você deve primeiro compreender a natu- 
reza do Gavião. Deve buscar maestria em sua graça e dignidade. 
Deve entender sua beleza e respeitar seu poder. O Totem é genero- 
so, mas nunca indolente. O Gavião é um grande caçador. Você 
também deve se tornar um caçador assim, se você espera entender 
o espírito do Gavião e se tornar um mestre no mergulho dele. 


— T. Hawk, em uma palestra para seus estudantes. 


Manobras Especiais são os movimentos e manobras excepcionais 
que somente podem ser aprendidos através de uma combinação 
de treinamento, disciplina e habilidade natural. Manobras Especi- 
ais vão de um simples Leg Sweep (rasteira) ao devastador Flaming 
Dragon Punch ou o exótico Yoga Teleport. 

Cada Manobra Especial tem um pré-requisito de algum tipo. 
Além disso, um personagem precisa encontrar um Sensei de um 
estilo para aprender as Manobras Especiais mais avançadas do 
estilo. Encontrar e convencer um mestre como esse a treinar você 
é frequentemente o próprio tema de uma aventura. Descrições com- 
pletas das Manobras Especiais estão no Capítulo Sete. 
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DIVISÃO 


Que tipo de lutas seu personagem enfrenta? Os guerreiros do 
mundo estão agrupados em várias divisões diferentes. A divisão 
de um Street Fighter descreve o tipo de guerreiro que ele é, e tal- 
vez defina um pouco os valores dele. Com certeza há mais divi- 
sões do que as listadas aqui, mas estas são as mais comuns. 

O grupo de jogo deve decidir em conjunto em qual divisão 
seus personagens irão lutar. A maioria escolhe a divisão de Estilo 
Livre, mas personagens e histórias interessantes podem ser cria- 
dos utilizando elementos de outras divisões. 


TRADICIONAL 


Estes guerreiros usam as artes marciais estritamente tradicionais e 
raramente desenvolvem quaisquer poderes ou habilidades especi- 
ais. Eles vêem sua utilização como um ato desonrado e uma trai- 
ção ao verdadeiro espírito das artes marciais. Tradicionalistas são 
os mais obstinados e conservadores de todos os Street Fighters. 

Disputas tradicionais são as únicas disputas que podem ser 
feitas legalmente. Personagens devem ter um Renome Honra de 
pelo menos 5 para entrar nessa divisão. 





DUELISTAS 


Estes guerreiros usam quaisquer meios à sua disposição para ven- 
cer. Rotineiramente usam armas e, ocasionalmente, também ani- 
mais. Esta é a mais letal das divisões. Fatalidades acontecem. As 
regras dos torneios Duelistas variam a cada torneio, mas normal- 
mente a única regra é a proibição de armas de fogo. 


Estito LIVRE 


Muitos dos mais bem sucedidos Street Fighters vieram desta divisão, 
com certeza seus guerreiros estão entre os mais versáteis do mundo. 
Habilidades especiais e poderes são usados livremente aqui, mas o 
respeito à Honra faz com que armas raramente sejam usadas. 


GUERREIROS MUNDIAIS 


O Pináculo de todas as divisões, os Guerreiros Mundiais são os 
melhores entre os melhores. Para entrar nesta divisão, um guerrei- 
ro deve antes atingir pelo menos o Posto Nove em uma das outras 
divisões. Alternativamente, um Street Fighter que derrote um Guer- 





sro Mundial em uma luta em qualquer uma das outras divisões 
pode se tornar um Guerreiro Mundial. Considerando que poucos 
Guerreiros Mundiais lutam fora dessa divisão, e que eles são luta- 
Dores extraordinários, este tipo de virada é bem raro. 

Não existe um sistema hierárquico nesta divisão (veja a se- 
guir). Cada Guerreiro Mundial vem de outra divisão onde ele tem 
um Posto. A cada quatro anos, os Guerreiros Mundiais realizam 
um grande torneio para determinar quem é o melhor entre eles. 


Dosto 


O Posto determina como cada lutador se situa dentro da sua divi- 
são. Postos seguem uma escala de 1 a 10, sendo 1 o mais baixo e 
10 o mais alto. Lutadores diferentes podem compartilhar o mesmo 
| “posto. A determinação do posto de um personagem é feita seguin- 
do as regras descritas abaixo: 


- Posto Um 
Todos os guerreiros novatos começam neste posto, onde todos os 
grandes guerreiros começaram suas respectivas carreiras. Um 
guerreiro de Posto Um é um novato, ou alguém que pertencia a um 
Posto mais alto e descobriu que tinha escolhido a profissão errada 
da pior maneira. Guerreiros de Posto Um tem menos de uma vitó- 
na para 20 derrotas. 


Posto Dois 

Neste ponto, um guerreiro já está aprendendo o caminho das pe- 
dras. Se um guerreiro experiente ainda está neste Posto, ele prova- 
velmente também tem um emprego de meio-expediente para co- 
Drir as despesas. Guerreiros de Posto 2 têm menos de uma vitória 
para cada 10 derrotas. Um guerreiro não pode chegar ao Posto 2 
antes de ter travado 5 lutas. 


Posto Três 

Um guerreiro no Posto Três está subindo direto ou despencando, 
dependendo se ele é um novato ou um veterano. Posto Três dá 
alguma respeitabilidade a um guerreiro, mas não muita. Guerreiros 
de Posto Três têm pelo menos uma vitória a cada 5 derrotas. Um 
guerreiro não será considerado apto para o Posto Três até que 
tenha lutado pelo menos 10 vezes. 


Posto Quatro 

Guerreiros que atingiram este Posto são determinados e dedicaram 
a maior parte do seu tempo à arena. Um Guerreiro de Posto Quatro 
não é mais considerado um novato, mas um adversário competente 
e habilidoso. Para atingir o Posto Quatro, um guerreiro deve obter 
4 uma vitória a cada três derrotas. Ele deve ter lutado em pelo menos 
15 lutas antes de ser considerado para o Posto Quatro. 





Posto Cinco 

Guerreiros de Posto Cinco são adversários valorosos. Estes são 
guerreiros experientes, mas não excepcionais — ainda. Uma guer- 
reira de Posto Cinco deve manter uma vitória para cada derrota, e 
deve ter um histórico de 20 lutas para poder alcançar este posto. 


Posto Seis 

Aqueles que atingem o Posto Seis devem ser melhores do que a 
média, mesmo entre os Street Fighters. Se não for assim, eles não 
se mantêm neste Posto por muito tempo. Um guerreiro de Posto 
Seis precisa manter uma média de 2 vitórias para cada derrota. Se 
um guerreiro de Posto Seis acumular mais derrotas do que vitóri- 
as, ele cai de Posto. Um Guerreiro deve ter uma experiência de 25 
lutas para atingir este posto. 


Posto Sete 

Estes guerreiros precisam dar duro. Para atingir o Posto Sete, o 
sujeito precisa ser bom, bem melhor que a média e melhor que os 
seus oponentes. Um guerreiro de Posto Sete deve manter uma 





média de três vitórias para cada derrota, e travar pelo menos 30 
lutas antes de alcançar este Posto. 


Posto Oito 

Guerreiros de Posto Oito estão entre os melhores de todos. Com- 
petem com regularidade e raramente encontram a derrota. Dificil- 
mente são apanhados desprevenidos e muitos desenvolveram téc- 
nicas e poderes avançados. Para se qualificar para este Posto, um 
guerreiro deve acumular 5 vitórias para cada derrota e deve ter 
participado de pelo menos 40 lutas. 


Posto Nove 

Guerreiros de Posto Nove são especiais, verdadeiros mestres em 
seus estilos. Pouquissimos guerreiros alcançam este Posto, um 
número ainda menor consegue se manter nele. Um guerreiro de 
Posto Nove precisa acumular 10 vitórias para cada derrota e deve 
ter participado de pelo menos 50 lutas. 


Posto Dez 

Estes são os melhores entre os melhores. Homens e mulheres que 
aperfeiçoaram suas habilidades até niveis sobre-numanos. Eles 
formam uma sociedade de elite e exclusiva. Para atingir o Posto 
10, um guerreiro precisa ter acumulado pelo menos 20 vitórias para 
cada derrota e deve ter travado pelo menos 60 combates. 


Benerícios Do Posto 


O benefício mais imediato do Posto é o respeito que se recebe. 
Independente da sua Honra ou Glória, um guerreiro de alto Posto 
sempre é respeitado. Se este respeito é baseado em medo ou ad- 
miração, depende do guerreiro em questão. 

Outro benefício do Posto é a superioridade derivada da experi- 
ência. Se uma arbitragem for necessária em uma competição ou 
torneio, o guerreiro de Posto mais alto será normalmente chamado 
para tomar a decisão final. Tomar decisões justas em torneios é 
uma boa maneira de manter a própria Honra. 

Finalmente, os guerreiros normalmente têm uma deferência uns 
para com os outros em relação aos Postos que possuem. Embora 
isso seja considerado desonrado, há uma tolerância bem maior 
para com os guerreiros de Posto mais alto. Conceder ou recusar 
espalhafatosamente um tratamento preferencial baseado no Posto 
do outro pode resultar em perda de Honra. 


Um Passapo Limpo 


Postos são limitados pela divisão na qual o guerreiro compete. Um 
guerreiro pode ser de Posto Seis na Divisão de Estilo Livre, mas 
apenas de Posto Três na Divisão Tradicional. Posto não é transferi- 
vel, O que é ao mesmo tempo uma vantagem e uma limitação. Ape- 
sar de um personagem não ganhar nenhum dos benefícios de Pos- 
to em outra divisão, ele terá a oportunidade de adquirir uma posição 
mais elevada em uma nova divisão. Isto é especialmente útil se o 
guerreiro realmente estragou as coisas na sua velha divisão. 

Quando um guerreiro muda de divisão, sua posição é apaga- 
da e ele volta ao ponto de partida. Vitórias, derrotas e empates são 
zerados. Se o seu personagem retornar à antiga divisão, ele tem a 
opção de reivindicar seu velho Posto e recomeçar. 


À sua Disposição 


Personagens de Street Fighter possuem três Características que 
podem mudar regularmente, especialmente durante o combate. 
Elas são: Chi, Força de Vontade e Saúde. 

Estas estatísticas têm dois níveis: níveis permanentes (os cir- 
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culos) e temporários (os quadrados). Os níveis temporários destas 
Características nunca poderão exceder os níveis permanentes. 
Porém, os níveis temporários podem ficar abaixo dos permanentes 
conforme são gastos ou perdidos. O uso ou perda dos pontos 
temporários deverá ser marcado nos quadrados apropriados na 
ficha de personagem. 

Pontos temporários de Chi ou Força de Vontade podem ser 
parcial ou totalmente recuperados após cada combate se o perso- 
nagem for bem sucedido em um teste de Honra. Saúde é recupe- 
rada com descanso (veja Curando o Dano, adiante neste capítulo). 


Força DE VONTADE 


Força de Vontade representa a força interior, determinação e von- 
tade. Quanto mais alta a força de vontade do personagem, mais 
difícil será desviá-lo de seu código de ética pessoal. Personagens 
com Força de Vontade alta são conhecidos pela feroz dedicação 
com que perseguem seus objetivos. Força de Vontade varia de 1 a 
10. Um indica uma pessoa de vontade fraca; 10 indica uma pessoa 
de vontade inquebrável. 

Força de Vontade tem dois propósitos. Primeiro, o nível perma- 
nente funciona como uma estatística constante, medindo a fortale- 
za interior permanente do personagem. Segundo, pontos do nível 
temporário podem ser gastos para permitir que o personagem rea- 
lize certas ações especiais. 






Apenas um ponto de Força de Vontade pode ser gasto por tumo. 

A Força de Vontade de um personagem iniciante é determi- 
nada pelo estilo dele (veja Capítulo 6). 

Personagens podem recuperar Força de Vontade sendo bem 
sucedido em um teste de Força de Vontade no final do comba- 
te. Personagens recuperam toda a sua Força de Vontade (até o 
seu nível permanente) no final da história. 








O nível máximo de Força de Vontade é 10. Nenhum persona- 
gem poderá exceder este nível. 


Cu 

Chi é a energia mística dentro do corpo de um personagem. Esta 
energia é a fonte de vários poderes sobre-humanos. Personagens 
com níveis altos de Chi aprenderam a regular e canalizar essa ener- 
gia interior através de respiração meditativa e outros exercícios 
especiais. Deve ser gasto para invocar muitas Manobras Especi- 
ais. Como a Força de Vontade, o Chi pode ser recuperado com um 
teste de Honra após o combate e é totalmente restaurado no fim 
de uma história. O Chi de um personagem iniciante é determinado 
por seu estilo (veja Capítulo Seis). 


O nível máximo de Chi é 10. Nenhum personagem poderá 
exceder este nível. 


SAÚDE 


A Característica Saúde mede quanto dano físico e mental um per- 
sonagem pode sofrer antes de cair inconsciente. Todos os perso- 
nagens de Street Fighter começam com 10 pontos permanentes 
de Saúde e podem ganhar mais gastando Pontos de Bônus duran- 
te a geração do personagem. 


Todos os personagens começam com 10 pontos de Saúde; . 


porém, gastando pontos de bônus e de experiência, um persona- 
gem pode aumentar a sua Saúde até o limite máximo de 20. 


DANO 


A Saúde de um personagem é perdida sempre que ele sofre dano. 
O Dano é infligido de várias maneiras: o punho de outra pessoa é 
provavelmente a fonte mais comum de dano para um Street Fighter, 
mas os guerreiros também se arriscam fora das arenas, 

O Dano oriundo do combate é explicado no Capítulo Oito. Esta 
seção traz uma orientação sobre como arbitrar outros tipos de dano 
que o personagem pode sofrer: queda e fogo. 


Distância Ferimento 


um andar 
dois andares 


um Nível de Saúde 

E dois Níveis de Saúde 
tres andares quatro Níveis de Saúde 
quatro andares oito Níveis de Saúde 
Cada andar adicional acima de quatro 

acrescenta mais um Nível de Saúde de dano. 





Queda 

Ocasionalmente, personagens sofrerão quedas. Isso poderá acon- 
tecer quando um dos vilões cortar a corda de escalada do perso- 
nagem, ou quando ele não conseguir agarrar a borda, etc. Consul- 
te a tabela para determinar o dano que o personagem sofre. 

Um personagem pode tentar amortecer a queda, tentando ro- 
lar quando atinge o solo —e, reduzindo, portanto, a quantidade de 
dano que sofreria. O teste é feito com Destreza + Esportes (dificul- 
dade 6). Cada sucesso reduz o dano infligido pela queda em um 
Nível de Saúde. 


Fogo 

Nem todo fogo é expelido pela boca de guerreiros da yoga. Cha- 
mas, mesmo as naturais, são potencialmente perigosas para todos. 
Consulte a tabela para ver quanto dano o fogo inflige por turno. 


Tamanho da Chama 


um Nível de Saúde 


Lareira, tocha 


Incêndio dois Níveis de Saúde 





CurANDO O DANO 


Um personagem pode recuperar toda a Saúde perdida após quin- 
ze minutos de descanso, a menos que tenha sofrido mais dano 
que seus Níveis de Saúde restantes. Dano sofrido além dos Níveis 
de Saúde é chamado de dano agravado, e leva mais tempo para 
ser curado. Dano agravado leva um dia para curar cada Nível de 
Saúde “negativo” sofrido. 

Por exemplo: Guile já perdeu 17 Níveis de Saúde (ele começou 
com 20, logo, ainda tem 3). Sagat o atinge e Guile recebe mais cinco 
Níveis de Saúde adicionais de dano. Como ele só tinha 3 Níveis de 
Saúde sobrando, os dois adicionais tornam-se dano agravado. 

Mais tarde, Guile dorme e recupera 18 Níveis de Saúde. O jo- 
gador de Guile marca com um X dois quadrados de Saúde naficha | 
de personagem para mostrar que ele sofreu dois Níveis de Saúde 
de dano agravado. Este dano levará dois dias para sarar. Até lá, 
Guile terá apenas 18 Níveis de Saúde, não 20. 


EXPERIÊNCIA 


Durante uma história, os personagens aprendem muita coisa. Em- 
bora muito do que eles aprendem seja conhecimento prático (não 
virar suas costas para um oponente, por exemplo) e não possa ser 
registrado, certas coisas podem ser quantificadas. Conforme seu 








Dersonagem continua a treinar e viajar, ele vai aprimorar muitas Ca- 
racterísticas que já tinha e também ganhar algumas novas. 

Esse desenvolvimento é feito através de um sistema de re- 
compensas de “experiência”. Ao fim de cada sessão de jogo, o 
Narrador concede a cada personagem certo número de Pontos 
de Experiência. Os jogadores podem acumular seus Pontos de 
Experiência e gastá-los para comprar Características melhores, 
de forma semelhante ao que é feito com os pontos de bônus 
durante a criação dos personagens. 

Esta seção orienta o Narrador sobre como conceder Pontos 
de Experiência e mostra como os jogadores podem gastá-los. 


ConceDENDO PontOS DE EXPERIÊNCIA 


- Conceder Pontos de Experiência requer equilíbrio cuidadoso. É 
importante que os jogadores sintam seus personagens evoluindo. 
Porém, ao mesmo tempo, também é importante que os persona- 
gens não se tornem rapidamente poderosos demais. As linhas 
gerais abaixo servem de base para o Narrador, o qual tem a pala- 
vra final na concessão dos Pontos de Experiência. 


“Ao Fim de Cada Capítulo 
Conceda a cada personagem de 1 a 5 pontos de experiência ao 
— fim de cada capítulo (sessão de jogo). Um personagem sempre 
- receberá pelo menos um ponto pelo simples fato dele estar lá, te- 
— nha sido ele bem-sucedido ou não. 


* Um Ponto - Automático: um personagem sempre recebe 1 ponto 
ao fim de uma sessão. 


* Um Ponto - Aprendizado: se o personagem aprendeu algu- 
ma coisa com suas experiências ao longo do capítulo. Per- 
gunte ao jogador oque seu personagem aprendeu antes de 
conceder este ponto, 


* Um Ponto - Interpretação: o personagem interpretou bem, não 
“apenas de forma divertida mas também apropriada. Conceda ape- 
nas para interpretações excepcionais, seus padrões devem ir fi- 
- Cando cada vez mais rigorosos. Na maioria dos casos, conceda 
este ponto apenas para o jogador que tiver feito a melhor interpre- 
tação do grupo. 


* Um Ponto - Consistência: o personagem agiu bem apropria- 
damente em relação ao seu conceito, Glória e Honra. Esta re- 
compensa deve ser concedida apenas aos personagens que 
se esforçaram por se aprimorar, respeitando os conceitos dos 
seus personagens. 


* Um Ponto - Heroísmo: quando um personagem se põe em risco 
em prol de outros (por exemplo, correndo para dentro de um pré- 
dio em chamas para salvar uma criança, mesmo sabendo que as 
queimaduras poderão infligir dano agravado e, portanto, colocá-lo 
em desvantagem no próximo torneio), ele faz por merecer um pon- 
to de experiência. Evite que os jogadores tomem vantagem disto. 
Existe uma linha tênue entre o heroísmo e a insensatez. 


“Ao Fim de Cada História 

Ão fim de cada história, o Narrador pode conceder a cada jogador 
“ de1ag3 pontos adicionais de experiência. Estes pontos são con- 
cedidos como acréscimo aos pontos já concedidos pelo fim do 
* capítulo da história. 


*Um Ponto - Sucesso: o grupo foi bem sucedido em sua missão ou 
objetivo. Não precisa ser um sucesso completo. Se os personagens 
se esforçaram o bastante, um sucesso marginal já valerá o ponto. 


“*Um Ponto - Engenhosidade: o jogador (e, portanto, o persona- 


gem) usou a cabeça para superar problemas e não tentou resolver 






todas as situações com os punhos. 


*Um Ponto - Torneio: um personagem participou e se saiu bem 
num torneio. O personagem deve ter aumentado a sua Glória ou O 
seu Posto para receber este ponto de experiência. 


CASTANDO PonTOS DE EXPERIÊNCIA 


Como jogador, você pode gastar a Experiência do seu persona- 
gem a qualquer momento. Aumentar uma Característica geralmen- 
te exigirá que você acumule experiência ao longo de várias ses- 
sões de jogo. Consulte a tabela abaixo para deter- 

minar o custo de 







aracteriística 


Nova Habilidade nto de Poder x 4 
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aprimorar uma certa Característica. 


Por exemplo, Daniel quer aumentar a Força do seu persona- 
gem de 3 para 4. O personagem de Daniel teria que acumular e 
gastar 12 pontos de experiência para aumentar a Característica 
(um Atributo é aprimorado gastando o nível atual multiplicado por 
quatro: 3 x 4 = 12). 

Nem todas as novas Habilidades e Poderes estão pronta- 
mente disponíveis. O personagem deve encontrar um professor 
para aprender como se faz a coisa. Professores podem ser co- 
muns ou raros, tudo depende daquilo que se quer aprender. 
Para aprender como usar um computador (você quer“comprar 
o Conhecimento Computador para o seu personagem), basta 
se matricular em um dos centenas de cursos disponíveis. Este 
treinamento será obtido com facilidade. Porém, para aprender 
o Yoga Teleport, você teria que viajar para longe e encontrar um 
mestre que possa ensiná-lo este segredo. Na verdade, encon- 
trar tal mestre poderia ser a própria aventura. 


CARACTERÍSTICAS SOBRE-HUMANAS 


É possível, através de treino intensivo, aumentar Atributos, Ha- 
bilidades ou Técnicas acima dos limites humanos. Estes níveis 
sobre-humanos são obtidos apenas por uns poucos dedicados 
e privilegiados lutadores (entre eles os Guerreiros Mundiais). 
Na verdade, poucos têm o potencial necessário para chegar lá. 
Contudo, para aqueles que o têm, os seguintes custos de expe- 
riência são usados. De qualquer forma, Atributos, Habilidades e 


Técnicas não podem, sob nenhuma circunstância conhecida, 


ser aumentados além de 8. 
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— Na DRAGÃO BRASIL deste mês você val. 
explorar o mundo de PARASITE EVE, onde uma 
força sinistra desperta nos corpos de duas belas 
mulheres e ameaça toda a vida na Terra! 

Viva esta fascinante aventura na maior, melhor e 
ÚNICA revista brasileira de RPG e card games! 
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